BEVEZETŐ 


Új hónap a lapigazgató szemével 


Most hirtelen elkezdhetnék keseregni nektek, hogy 
egész délelőttöm elment egy jól játszható 
BattleField-szerver keresésére, természetesen siker- 
telenül, de most inkább mégsem teszem. Mert jelen 
bevezetőmben a gonosz szerepkörét osztották rám 
az égiek, így végre jól elmondhatok mindent arról, 
amiről eddig csak hallgattam. 

Pl. itt van ez a jó kis design. (Nem itt az elején, ha- 
nem az újságban!) Na szóval itt van, és végül is nem 
is rossz, de minek - kérdezhetnéd. 

Hát megmondom! Az egyik hétvégén én éppen itt 

(a szerkiben) güriztem, Excelben tologattam jobb- 
rabalra a számokat, hogy Gyunak legyen pénze 
Saabra, amikor Malac kéjes mosollyal belépett és el- 
újságolta, hogy már fel tud szállni az anyahajóról. 
Jól van, gondoltam, adok én neked röhögni. Kirohan- 
tam, azt ráparancsoltam mindenkire, hogy csinálja- 
nak új kinézetet, meg szerezzenek király teljes játé- 
kot, meg írjanak jó cikket, meg ilyesmi. Hirtelen any- 
nyi mindent zúdítottam rájuk, hogy tök csönd lett és 
hullaszag. 

Na, gondoltam, feldobom őket, és megfenyegettem 
mindenkit villámcsapkodással, és negatív prémium 
bevezetésével. Ettől jóval jobb kedvem lett. Még el- 
nyomtam egy-két bogarat a konyhában (csak a tel- 
jesség kedvéért), aztán visszatértem dolgozni. 

A többi tettem már teljesen közhelyes, hiszen csak 
felégettem néhány falut, meg hasonló, de ezek egy 
szóval sem érdemelnek többet. 

Aki még a végén örülne a jó kis DVD-akciónak, an- 
nak jól elkenem a száját Ouake-ben, mert ugye az ör- 
dög jól guake-ezik O. 

A következő hónapig is legyetek rosszak, és vegye- 
tek sok GameStart... 

Szittyó, a lapig. 


Új hónap a főszerkesztő szemével 


Kezdhetném most azzal, hogy a , régi designban túl 
sok kötöttség volt", és ,nem tudtuk nektek úgy be- 
mutatni a játékokat, ahogy azt mi szerettük volna", 
és hogy a , mostani sokkal szebb és sokkal szaba- 
dabb". De nem kezdem, mert úgyis mindenki maga 
dönti el, hogy tetszik-e neki, vagy sem (meg ugye jó 
bornak egyébként sem kell cégér 0). 

Az új design egyébként elég érdekesen készült el, lé- 
vén, hogy a biztonság kedvéért már hónapokkal ez- 
előtt elkezdtük a munkát a srácokkal, arra az esetre, 
ha a lapig. agya egyszer csak elborulna, és új 
layoutot követelne. Mivel ez be is következett, egy 
hétig úgy csináltunk, mintha nagyon dolgoznánk, így 
végre zavartalanul battlefieldezhettünk, nem járt ál- 
landóan a nyakunkra. Aztán bemutattuk a látvány- 
tervet, hadd örüljön. De erről ne szóljatok neki! 

Van egy kevésbé kellemes hírünk is, ettől a hónaptól 
kezdve picit drágábbak lettünk. Sok céggel tárgyal- 
tunk, hogy elkerüljük ezt, de az általános áremelések 
sajnos minket (és a beszállítóinkat is) ugyanúgy súj- 
tanak, mint bárki mást... 

No, de mielőtt emiatt homokzsákkal a nyakamban 
belevetném magam a Dunába, elmondom a jó 
híreket is 0! A GameStar szerkesztősége ebben 

a hónapban két világméretű eseményen is képviselte 
a hazai gamer-társadalom , információéhségtől" át- 
itatott érdekeit: Bad Sector a londoni ECTS-re ruc- 
cant ki, Gyu és Zero pedig Lipcsébe látogatott el 

a Games Conventionre. Beszámolóikat kicsit hátrébb 
olvashatjátok. 

Figyelmetekbe ajánlom továbbá nagyszabású DVD-s 
előfizetői akciónkat, mellyel nem holmi csip-csup 
dolgot nyerhettek, hanem komoly hardvert kaptok 
(1), ha elég gyorsak vagytok, és időben előfizettek! Oo 
Ha pedig kihevertétek a design és az akció okozta 
sokkot, akár olvasni is elkezdhettek: NOLF2, The 
Thing, Medieval: Total War, stb. stb., a címek önma- 
gukért beszélnek! 

Lelőtték Malac gépét, mennem kell segíteni. Jövő 
hónapban találkozunk, addig is játsszatok sokat 
(szerencsére van mivel), és olvassátok rongyosra 

a GS-t! Ja, és várjuk a véleményeket az , új" lappal 
kapcsolatban 0! 

Boe, a főszerk. 
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TARTALOIVI 


hagyományaival — miért is tenné éssmegnyeradjeietE 


aszévekbénjátszódólkemmekvarázslat [ejále 
Nek enyhémparodiszükus ÍS 
Ün Powara). er isallneg már a 


digvégképpjei 
ÉTZÉSNEEETE 


44. OLDAL: THE THING 

Maga a játék első blikkre hagyományos túlélő hor- 
rornak tűnik, de gyorsan kiderül, hogy az Alone in the 
Dark/Resident Evil-féle játékok egyszerűségéhez vaj- 
mi kevés köze van. Míg azokban mindig egyetlen ka- 
raktert irányítunk, itt egy egész csapatot menedzsel- 
nünk kell -— igaz, közvetlenül csak Blake kapitányt ve- 
zetgetjük, a többieknek csak fegyvert, lőszert adha- 
tunk a kezükbe, és parancsokat adhatunk nekik." 


jélyrakasztottunk Valamelyik szom- 
kkal, akkor jére jelét s szolgál: 
Tat amemesek jellemet egészt joljtosan a 
jelfélntelensége: JólléHet a játékbán,szereplő 
vezérek többsége nem fendelkezik egyzkür 
lönleges tulajdonságdalísem,-ezmégjmiem je 
lenti azt, hogyznines fekiklé 


CD-MELLÉKLET 


D-TARTALOIVI 


CD-k kizárólag a ,kék GameStar"-ban találhatók! 


MÉLYVÍZ 


PowerArchiver v8.00 


Ez egy , minden egyben típusú" tömörítőprogram, amely 
szinte az összes igazán elterjedt tömörítési eljárást ismeri! milla 


Hitman 2: Silent Assassin (50,72 MB) 

A Hitman 2-ben a már jól ismert, kedvenc bérgyilkosunkat 
alakíthatjuk, akinek ezúttal is meggyűlik a baja az ellennel. 
Sokszor előfordul, hogy nem csöndben kell settenkednünk, 
hanem a teljes mozdítható fegyverarzenál alkalmazásával le 


kell mészárolnunk mindenkit - amúgy Terminátor módra... ú j . fg 


Age of Mythology 
fi 


A folytatás ezen demója még egy korai kódot tartalmaz, 
amely nem teljesen fedi azt, amit majd a végleges változat- 
ban láthattok! Mindamellett elég jól játszható, és rengeteg 
izgalmas kalandot ígér! 


Stronghold: Crusader (82,8 MB) 

A Stronghold: Crusaderben a játékos a 11-12. századi arábi- 
ai területekre juthat el, ahol is rengeteg bátor harcos és 
megannyi meglepetés várja. A játékos feladata, hogy felépít- 
se és természetesen megvédje saját területét, bármekkora 
áldozatot kell is hozni e nemes cél érdekében! A demóban 

a tutorialt, valamint három skirmish küldetést lehet végigiz- 
gulni... Ha tetszett a már korábban megjelent, Stronghold cí- 
mű izometrikus/3D-s stratégia, ennek is a rabja lehetsz! 


Ebbe beletartozik a .RAR, az .ARJ, a .ZIP az .ACE és még igen ai - sar - ze : 8 us - 


sokáig sorolhatnánk! Azért is érdemes használni, mert több 
más programot tökéletesen helyettesít, és így nem lesz tele 
a registry különféle pluszinformációkkal! Főleg azoknak aján- 
lott, akik nap mint nap töltenek le az internetről (hiszen eb- 
ben az esetben nagyon sok tömörítési formátummal találkoz- 


hatnak)! 


WCG: A magyarok így csinálják: 

Nem is olyan régen megrendezték a World Cyber 
Games világbajnokságot. Ez a verseny, akárcsak 
a hazai EarthOuake, egy olyan virtuális parti, 
amelyen több száz, sőt több ezer megszállott játé- 
kos méri össze tudását a különféle játékokban. 

A legutóbbi kicsit rendhagyó volt! Mi is ott vol- 
tunk, és képviseltük országunkat néhány nagysze- 
rű játékossal. Ebbe pillanthatsz most bele te is! 
Ennek a videónak a nagyobb felbontású változa- 
tát már megtekinthették a régebbi DVD-s 
GamesStar-tulajdonosok! 


(ET WORLD CYBER GAMES? 
SRANN FINAL mi 


8... 


Mithis Games-interjú: 

Ezúttal a nemrégiben alakult Mithis Games főhadi- 
szállására sikerült bejutnunk, és volt szerencsénk 
megszemlélni készülő alkotásukat, a Midway: 
Naval Battlest! Jó szokásunkhoz híven most is ki- 
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faggattuk a fejlesztőket. Igaz, még elég titokzatos- 
nak bizonyult a csapat, de ez végül is érthető, hi- 
szen az alkotás megjelenése még elég messze 
van. A CD mellékleten megszemlélheted a laple- 
adásig kiszivárgott, nagy felbontású képeket! 


Exkluzív játékvideók: 

Ebben a hónapban is gondoltunk azon olvasóink- 
ra, akik csak a CD mellékletekkel ellátott 
GameStar magazinhoz tudnak hozzájutni. Ezúttal 
két exkluzív videót tettünk fel a korongokra, ame- 
lyek egészen pontosan a Lord of The Rings: Two 
Towers, valamint a Mercedes-Benz: World 
Racing! 


The Ring 


ROVATOK 


Egy igen lelkes csapat bukkant fel a GameStar 
szerkesztőségének életében. A Hungarian 
SimWorld embereit biztosan már sokan ismeri- 
tek! Amennyiben nem, most ti is megtudhatjá- 
tok, kik ők, hiszen ettől a hónaptól kezdve egy 
havonta frissülő rovattal jelentkeznek majd ná- 
lunk! Aki tehát kedveli az autós témákat, legyen 
az rali, Forma-1, országúti száguldás vagy bár- 
mi egyéb, mostantól mindenről értesülhet! 

A DVD-s GamesStarban ez a rovat némileg bő- 
vebb tartalommal jelentkezik! 

További új rovataink: 

Battlefield 1942, Counter-Strike! 
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Exkluzív anyagok: 

TELJES Neocron-kliens! 

A jövő nem sok jót tartogat a számunkra. Leg- 
alábbis Neocron városában és annak környékén, 


ahol ez az MMORPG játszódik. Sötét utcák, kárte- 
vőktől nyüzsgő alagutak, nagy cégek állandó har- 


ca és versenye jelzi, mi vár ránk a Neocronban, 
ahol egy olyan városlakót alakíthatunk, aki vala- 
mely cég alkalmazásában állva hajt végre céges 
küldetéseket, missziókat, megbízatásokat. Látvá- 
nyos és jól kidolgozott 3D-s világ, jól irányítható 
FPS stílusú harc és rengeteg felfedezendő terü- 
let, illetve sok-sok ellenség jellemzi ezt a dark- 
cyber világot. Ne tétovázzatok hát, irány Neocron! 
A program teljes, kipróbálható kliense megtalál- 
ható a DVD-n! 


Hy 


Splinter Cell 


XARA WEBSTYLE3.O 


A Xara sorozat legújabb gyöngyszeme 
a Webstyle 3-as, mellyel az 
eddigieknél is sokkal köny- 
nyebben készíthetünk re- 
mek internetes oldalakat. 
A programhoz mellékelt, 
előre gyártott felületek vek- 
tor grafikusak, ami annyit 


xara 
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vesnsian ad 


Invictus Games: 

Néhány héttel ezelőtt ellátogattunk a debreceni 
Invictus Games bázisára, és megszemlélhettük 
legújabb fejlesztésüket, a Street Legalt! Azóta 
ugyan már nagyon-nagyon sokat fejlődött a játék, 
de sajnálatos módon a lap leadásának pillanatáig 
nem tehettük fel sem a CD-re, sem pedig a DVD- 
re a legújabb képet... Mindazonáltal tartozunk 
még nektek egy remekbe szabott kis videóval, 
amit a csapatnál készítettünk. Érdemes megszem- 
lélnetek, hiszen bepillantást nyertek a készülő 
projektbe, és a csapat mindennapjainak helyet 
adó épületbe is bekukucskálhattok! A videóban 
természetesen előkerülnek eddig sosem látott 
exkluzív részletek is! Mindenkinek ajánlott a meg- 
szemlélése! Jó szórakozást kívánunk hozzá! 


LotR: Two Towers 


tesz, hogy akár a színezetét, akár a méreteit, vagy 
esetleg a megjelenő szövege- 
ket is megváltoztathatjuk 

(a minőség romlása nélkül!). 
Nagyon hasznos lehet kezdő, 
haladó és profi honlap készí- 
tőknek egyaránt! 


DVD-MELLÉKLET 


DVD-TARTALOIVI 


DVD kizárólag az , ezüst GameStar"-ban található! 


Operation Flashpoint: Resistance 


TELJES JÁTÉK 


STEEL PANTHERS: WORLD AT WAR 7.1, PLANE CRAZY 


ADATOK 


NH FEJLESZTŐ 
Matrix Games 


NH KIADÓ 

Matrix Games 

NH WEBOLDAL 
www.matrixgames. 
com 


DVD 


STEEL PANTHERS: 


WORLD AT WAR 7.1 


HKATEGÓRIA: körökre osztott stratégia HKÖRNYEZET: II. vh. 
HIVIINIVIÁLIS HARDVER: Pentium 166 MMX, 16 MB RAM, 2D-s videokártya 


Képzeljük el a világ (na jó, egyik) legjobb 
második világháborús stratégiai játékát: 
természetesen hexás, körönkénti fordulós 
és kétdimenziós. Az SSI 1994-ben iskolát 
teremtett a Steel Panthers első részével, 
amely a Panzer Generalsnél inkább a sok- 
kal komolyabb játékmenetben és a nagy- 
ságrendekkel szebb grafikában bizonyult 
megnyerőbbnek. Az első részt követte 

a második, mely az 1945 utáni konfliktu- 
sokkal (azokból volt bőven: Korea, Viet- 
nam, Közel-Kelet, Falkland-szigetek, Sivata- 


gi Vihar...) és néhány képzeletbeli ese- 
ménnyel (III. vh., USA vs. Kína, Németor- 
szág-Franciaország barátságos helyi hábo- 
rú) foglalkozott. A már megszokott minő- 
séget helyezte új keretek közé a nagyobb 
csapategységekkel és nagyobb léptékű tér- 
képekkel , dolgozó" harmadik rész, ahol vi- 
szont 1939-tól lehetett mindenféle hadi- 
technikát és csatateret kipróbálni. Ezután 

a játék sorsa jelentős fordulatot vett, és im- 
már a MatrixGames gondozza a negyedik 
generációs , ifjúságot". A maradandó érté- 
kek (a már jól bevált engine, a körönkénti 
játékmenet, az egységgazdagság, a maxi- 
mális történelmi hűség) miatt a játék valódi 
klasszikussá vált. 

A játékkal először a Tutorialben ismerked- 
jünk, tekintve a valóban (Herr General 
SzabóZé a megmondhatója...) kissé össze- 
tett játékmenetet. Mivel kiváló segítőanya- 
got is tartalmaz .pdf formátumban a játék, 
most inkább a saját tapasztalataimra tá- 
maszkodva adnék néhány apróbb tanácsot 
a jövő virtuális tábornokainak. Nos, követ- 
kezzék hát Trau , szakszi" tábori kiskátéja: 
Soha ne becsüld alá a tüzérség és a gya- 
logság teljesítőóképességét és hasznossá- 
gát. A tüzérség kiválóan alkalmas arra, 
hogy az ellenséges egységeket, khm, 


rbetojassa", így az árok alján lapuló szeren- 
csétleneket már nagyságrendekkel köny- 
nyebb harckocsival eltaposni vagy gyalog- 
sággal lerohanni. A városi harcokban (pl. 
Sztálingrád) a gyalogság, főleg az utászegy- 
ségek a leghasznosabbak, házról házra pu- 
colva ki az ellenséges egységeket. A harc- 
kocsikat erdőben is illik védeni a rájuk felül- 
tetett gyalogsággal, felderítőkkel, a lesállás- 
okba való ütközés fájdalmas veszteségeket 
képes okozni. A légvédelmi ágyúk kiváló 
páncéltörők, főleg a német 88-as és a szov- 
jet 85 mm-es nehézlöveg. Apropó, apróbb 
cheat: ha leraksz egy lőszerraktárt, és a kö- 
rülötte lévő hat hexre rakod a tüzérségi esz- 
közöket, sosem lesz gondod az elfogyó 
munícióval. 9 A magyar egységekkel pe- 
diglen bánj óvatosan: sem a Toldik, sem 

a Turánok nem bizonyulnak igazán ütőké- 
pes technikának. Végül még egy fontos ap- 
róság: mielőtt fejleszted törzscsapataidat, 
vagy kiegészítő egységeket vásárolsz, gon- 
dosan vedd figyelembe az adott eszközök, 
harckocsik páncélvédelmét és páncéltörő 
képességeit. Végeztem, lelépni... 

Trau 


ADATOK 


NH FEJLESZTŐ 
Europress 


H KIADÓ 
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H WEBOLDAL 
www.digital.com 


DVD 


PLANE CRAZY 


HKATEGÓRIA: arcade repülős KÖRNYEZET: futurisztikus 
MIVIINIVIÁLIS HARDVER: Pentium 166 MMX, 16 MB RAM, 3D-s videokártya 


A Steel Panthers egyértelműen egy össze- 
tett, nagy odafigyelést és jó stratégiai érzé- 
ket igénylő játék, amely hosszú időre le fog 
benneteket kötni, ebben biztosak vagyunk. 
Épp ezért gondoltuk úgy, hogy a kemény 
hadjáratok közepette felüdülést jelenthet 
majd egy kis repülős mókázás. 

A Plane Crazy nem más, mint egy arcade 
jellegű repülőgép-, szimulátor", melyben 
különböző futurisztikus pályákon kell 
győzelemre vezetnünk kávédarálónkat. 
Természetesen ellenfelünk nem csak az 
idő lesz, hiszen a játék rendelkezik a stí- 
lus összes ismert védjegyével: ellenfele- 


ink különböző aljas módszerekkel hátrál- 
tathatnak bennünket a verseny megnye- 
résében, de természetesen ezek az esz- 
közök nekünk is rendelkezésünkre állnak: 
lőhetünk, robbanthatunk, taszigálhatunk 
kedvünkre. 

A pályák a játék abszolúte szórakozásra ki- 
hegyezett jellege ellenére nagyon komoly 


FEE 


odafigyeléssel készültek, fokozatosan ne- 
hezednek, hosszúak, trükkösek, és nem le- 
het őket két kör alatt kiismerni (Így megun- 
ni sem). Sót, hab a tortán, hogy rombolha- 
tóak is, így az ezernyi alternatív útvonal 
mellé újakat is ,vághatunk" magunknak! 
Az élvezetes versenyeket bajnokság mód- 
ban is lejátszhatjuk, ahol a megnyert pénz- 
ből folyamatosan tuningolhatjuk repülőn- 
ket új motorral, új elemekkel stb. Jobban 
belegondolva némelyeknek talán még 
hosszabb szórakozást biztosít majd, mint 
maga a Steel Panthers 0! 
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Ghost Becon: Island Thunder"! — ! 


Néhány héttel ezelőtt előbukkant egy telje- 
sen új Ghost Recon-kiegészítés, amelyről 
mindeddig semmit sem lehetett tudni. Nem 
sokkal ez után megérkezett a hivatalos je- 
lentés is, amelyből megtudhattuk, hogy ez 
nem más, mint az Island Thunder. Az idén 
novemberben napvilágot látó programban 


a 2009-es Kubába látogatunk majd el. Eb- 
ben a kiegészítésben 8 új egyjátékos külde- 
tésben kell majd helytállnunk. Emellett még 
helyet kapott benne 5 új multiplayer pálya, 
12 új multiplayer fegyver, 2 multi játékmód 
és néhány új jármű is... 
http://www.ghostrecon.com/ 


Nem menekülünk az 
UT 2003 elől! 


Már annyi megjelenési időpontot adtak az Unreal Tournament 
2003-hoz... Ám ezúttal úgy tűnik, a valódit hozták nyilvánosságra. 
Amikor e sorokat olvassátok, már csak alig néhány éjszaka választ 
el titeket ettől a bizonyos naptól. Amerikában ugyanis szeptember 
27-én debütál a program, és néhány nappal később kis hazánkba is 
megérkezik! Persze, mint minden ígéretet, ezt is meg lehet szegni, 
de az utóbbi napokban olyan sok rendezvényhez kötötték a játékot, 
hogy immáron eléggé kellemetlen lenne tovább halasztani... 


mm 
Mit szeretne 
mm $ $ $ 
a játékos nép? 
A honlapunkon tartott nyilvános szavazás alapján ezen alkotásokra 
vágyik a legjobban a hazai játékostársadalom (az adatok mintegy 


3000 szavazat alapján alakul- 
tak ki!) 


Doom III 

Unreal II: The Awakening 
SimCity 4 

CaC: Generals 

Tomb Raider: Angel of 
Darkness 

Star Wars: Knights of the 
Old Republic 

Age of Mythology 

Star Wars: Galaxies 

The Thing 

Republic: The Revolution 
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City of Heroes béta hírek... — 


Már elég régóta tudjuk, hogy készül a City of 
Heroes nevezetű, csak online játszható sze- 
repjáték, amelyben a játékos megalkothatja a 
saját kis szuperhősét - illetve szuperhőseit. A 
játék folyamán különféle csapatokba szerve- 
ződhetünk, és mi dönthetjük el, hogy a jót 
szolgáljuk, vagy az ártatlanok ellen leszünk... 
Nem is olyan régen elárulták a fejlesztők, 


Mlerre vagy; 
Gduake 47 


A néhány héttel ezelőtt megrendezésre ke- 
rült OuakeCon 2002 lanparty némi újabb 
infómorzsával kecsegtetett a fejlesztés alatt 
álló Ouake 4-ről... Sajna ezúttal nem túl jó 
dolgokra derült fény... Ugyanis a Raven Soft- 


Új DOOM lll képek! "7 


A OuakeCon 2002-n bemutatták a Doom III 
egy teljesen új demóját, és természetesen 
rengeteg új információ is a publikum elé tá- 
rult. Két, elég fontos bejelentésre is sor ke- 
rült! 1.: ugyan nem árulták el, hogy ponto- 
san mikor jelenik majd meg a program, de 
John Carmack (a játék fő programozója) sze- 
rint nem szeretnék még egy E3-on bemutat- 
ni (ezek szerint még 2003 májusa előtt piacra 
akarják dobni!) 2.: hivatalosan is megerősí- 
tették, hogy Xboxra is készül a Doom III (re- 
mélhetőleg ez nem késlelteti majd a PC-s 
megjelenést). 

Mint utóbb megtudtuk, az Xboxos változat- 
nak még nincs kiadója, a fejlesztést már 
megkezdték, de még nem lehet tudni, hogy 
mikor jelenik majd meg. 
http://www.idsoftware.com/ 


2002. SZEPTEMBER GAMESTAR 


hogy zárt béta-tesztelését megkezdték. Ez 
számunkra, átlagos játékosok számára akkor 
lesz érdekes, amikor 2003 első negyedév- 
ében megkezdődik a nyilvános béta-teszte- 
lés (amiben ugyebár akár te is részt vehetsz 
majd). Addig is figyeljétek a hivatalos oldalát, 
az újabb információk és képek reményében! 
http://www.cityofheroes.com/ 


ware gárdája egyhangúlag csak annyit mon- 
dott, hogy még egy jó ideig nem lesz semmi 
kézzelfogható, publikus, szemet gyönyör- 
ködtető csekélység a játékról. Annyit lehet 
tudni, hogy a Raven emberei jelen pillanat- 
ban is a Doom III motorjával ismerkednek, 
és a már elkészített tesztpályákon ízlelgetik a 
teljesen új környezetet... Talán majd a jövő 
nyári E3 után többet is megtudunk róla! 
http://www.ravensoft.com/ 


Két új játék 
az OC2 fej- 


29 u 


lesztőitől! 


Az elmúlt hónapokban szárnyra kapott a 
hír, amely szerint abbamaradt az Outcast II 
fejlesztése. Ez valóban így történt, és az 
akkori Appeal csapatot már rengetegen el- 
hagyták (a csődeljárás vége után a cég tel- 
jesen megszűnik). Néhány héttel ezelőtt a 
Carlo Fabricatore (az egykori Appeal tagja) 
által írt nyílt levélből kiderült, hogy egy tel- 
jesen új cég alakult, Elsewhere 
Entertainment 
néven. Jelenleg 
két különféle 
programon is 
munkálkodik a 
csapat. Egyik a 
Project Alpha 
(csapatorientált 
akció-kaland já- 
ték), amelyet egyesek máris az Outcast 
pótlásának, utódjának tartanak. Másik játé- 
kuk a Project Beta nevet viseli, legalábbis 
egyelőre. Ez egy epikus környezetben ját- 
szódó innovatív versenyprogram lesz, kü- 
lönféle harci járművekkel teletűzdelve... 
Amíg nem árulnak el többet az alkotások- 
ról, nincs más dolgotok, mint hogy meglá- 
togatjátok a hivatalos oldalukat! 
http://www.elsewhere-entertainment.com/ 


Nyakunkon a 
Knight Rider: 


A Davilex árulkodott egy kicsit, és el- pecskék... A Black Cactus (akiktől a nagy si- 
dicsekedte hogy nemrégiben előkerült kerű Warrior Kings is származik) által fej- 
Knight Rider című autós akciójátékuk már lesztett Crusaders: Battle for Outremer 
igencsak közel áll a megjelenéshez! A e olyan valós idejű stratégia lesz, 
jelek szerint PS2-re, valamint PC-re ő 
is egyaránt idén november 8-án ér- 
kezik a boltok polcaira. A játékban lé- 
nyegében nem Michael Knightot irányít- 
hatjuk, hanem a sokak által ma is kedvelt 
csodaautót, K.I.T.T.-tet! Ez dióhéjban any- 
nyit tesz, hogy nem szállhatunk majd ki a 
járgányból, mint mondjuk a GTA 3-ban... 
Ettől persze még nagyon jó játék is lehet 0 
http://www.davilex.com/ 


A lapleadásunkig hivatalosan még be sem 
jelentett alkotásról kerültek elő az első ké- 


A Stormregion újra támad: 
Panzers! 


Az elmúlt hetekben csak úgy özönlöttek a 
hazai játékfejlesztők által hegesztett 
alkotások... Ez a zuhatag most sem áll meg, 
hiszen az egykori S.W.I.N.E. alkotói újabb 
stratégián munkálkodnak! A Panzersről egy- 
előre még eléggé titkolóznak, de az már biz- 
tos, hogy ezúttal nem a nyulak és a disznók 
harcát kell majd végigizgulnunk, hanem jó- 
val realisztikusabb háborús övezetbe jutunk 
el. A mellékelt képek egy korai verziót mu- 
tatnak, a játék azóta hatalmas fejlődésen 
esett át. Mire ezen sorokat olvassátok, már 
elképzelhető, hogy a csapat főhadiszállását 
is megjártuk, és beszereztük a legújabb in- 
formációkat! Amint lehet (és a kiadó is en- 
gedi), közzéteszünk egy részletes leírást is! 


STORMRESION 


Béta már az új Civ III 


A sokak által várt Civilizations III-kiegészítőre — Firaxis 
már nem kell olyan hosszú ideig várni. A Games 
ugyanis 
elárul- 
ta, hogy máris 
megkezdődött az alkotás 
béta-tesztelése, ami annyit tesz, hogy 
akár heteken belül készen is lehet. A Play 
the World nevezetű add-onban új játék- 
móa, több új vezető, nyolc új civilizá- 
- ció és sok más érdekesség is 
helyet kapott! Várható megje- 
lenése ez év októbere! 
http://www.avault.com/ 


Crusaders - első képek... 3 


amely a 12. századba kalauzol el minket... 
Annyit lehet még biztosan tudni, hogy a 
Wanadoo adja majd ki, valamikor jövőre! 
Amint megkapjuk a hivatalos jelentést, ter- 
mészetesen közöljük a részleteket is! 
http://www.blackcactus.co.uk/ 


Top 20-ak 
júliusa... 


A legfrissebb internetes felmérések szerint 

eképp alakultak a júliusi amerikai játékel- 

adások... Így már 5 Sims játék is a poron- 

don van! Amennyiben megjelenik a már 

bejelentett két újabb kiegészítés, — és vala- 

mivel később a Sims Online - nem kizárt, 

hogy egyszerre 7-8 (!) Sims játék is a 

toplistára kerül! 

. Warcraft III — V.U.P 

2. Neverwinter Nights — Infogrames 

Entertainment 

3. The Sims: Vacation — EA 

4. The Sims - EA 

5. Backyard Baseball 2003 - Infogrames 

Entertainment 

6. Grand Theft Auto 3 - Take 2/Rockstar 

7. Medal Of Honor: AA - EA 

8. The Sims: Hot Date — EA 

9. The Sims: Livin Large — EA 

10. Warcraft III Collector"s Ed — V.U.P 

11. MS Z00 Tycoon - Microsoft 

12. Roller Coaster Tycoon Gold -— 
Infogrames Entertainment 

13. Roller Coaster Tycoon - Infogrames 
Entertainment 

14. Diablo 2: Lord of Destruction — V.U.P 

15. Starcraft: Battle Chest — V.U.R 

16. Soldier Of Fortune II: Double Helix — 
Activision 

17. DF: Task Force Dagger - Nova Logic 

18. The Sims: House Party — EA 

19. Star Wars: Jedi Knight II: Jedi Outcast 
— LucasArts 

20. Backyard Basketball - Infogrames 
Entertainment 


sk 
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Black Hawk Down béta eredmények... J 


A NovalLogic jelentése szerint Delta Force: közvetlenül a fejlesztők honlapjáról szedték zai és külföldi online játékmagazinok ered- 

Black Hawk Down című játékuk napokbanle- le a játékosok (a többi a három legnagyobb ményeztek... A teszt rengeteg megoldandó 
zajlott béta-tesztelése remekül zárult. Hozzá- támogató — GameSpy, nVIDIA, FileShack -— problémát vetett fel, amin máris gőzerővel 

vetőlegesen mintegy 200 ezer letöltéssel oldal adatai alapján jön ki). Ebbe természete- dolgoznak a fejlesztők. A végleges változat 
büszkélkedhet a program (mindösszesen 7 sen nem számolták bele azon letöltéseket, megjelenését december 1-jére tervezik! 


nap leforgása alatt), ebből közel 115 ezerszer amelyeket a rajongói honlapok, illetve a ha- http://www.novalogic.com/ 


Fistful of Gold 


A Rebelmind egy teljesen új PC-s alkotá- 
son munkálkodik. A Fistful of Gold a kö- 
zépkorban játszódik, amikor is a király 
, elhalálozott, és birodalma egy csa- 
pásra káoszba fordult... A játékos- 
nak saját sorsát kell majd egyenget- 
nie, rengeteg kihívással és izgalom- 
.. Mal teletűzdelve. A program stílusát 
tekintve főleg valós idejű stratégia 
, lesz, ám több más stílus (pl. RPG) ele- 
] meit is beleépítették! A megjelenésé- 
HU ről még nem lehet tudni semmit, de 
! a honlapjára folyamatosan kerülnek 

." fel az újabb és újabb képek, valamint 
7. információk! 
8 http://www.rebelmind.coml/fistful/ 


Sims Online- 
béta közeleg! 


Az Electronic Arts harmadik, csak online 
játszható alkotása is szépen készülget 
(volt ugyebár a Motor City Online, a je- 
lenleg béta-fázisban lévő Earth € Beyond 
és most ez...). A The Sims Online a jelek 
szerint alfa-fázisba lépett. Ennél sokkal 
fontosabb infó, hogy az EA elárulta: eb- 
ben a hónapban megkezdődik a játék 
nyilvános béta-tesztelése!! A szeren- 
cséseket azok közül választják majd ki, 


akik feliratkoznak a hivatalos honlapon . j i 
található hírlevél szolgál- ún 


tatásra (bárki nagy b 
eséllyel indulhat, hiszen 
közel 50000 játékost 
akarnak bevonni 

a tesztbe)! Ha szeret- 

ted az eddigi Sims já- 

tékokat, ettől biztosan 
teljesen meg leszel bo- 

londulva! 

http://thesimsonline.ea.com/ 


Platoon novemberben! J 


Gene 


A Monte Cristo és a hazai Digital 
Reality áldásos tevékenységének kö- 
szönhetően úgy tűnik, hogy idén no- 
vemberben már a boltokban lesz 
a Platoon! Ezt a fejlesztők szóvivői is 
megerősítették, tehát már biztosak 
lehetünk benne. A csapat másik 
műve közeledik már, ez pedig nem 
4 más, mint a Haegemonia: Legions 
of Iron. Hogy min dolgoznak majd 
ezek után a srácok, egyelőre telje- 
sen titkos! 
http://www.digitalreality.hu/ 


jT 


.ed 
Mé 


2002. SZEPTEMBER GAMESTAR 


Dune Generations törölve! 1 


Miután a Cryo Interactive néhány héttel ez- " online játszható valós idejű stratégia. A já- 


előtt csődöt jelentett, várható volt, hogy tékról bővebben a lenti címen olvashatsz, 
néhány igencsak drasztikus lépés követke- amíg vagy teljesen megszűnik az oldala, 
zik majd. Arra azonban talán nem számítot-  — vagy találnak egy új kiadót — mivel 

tunk, hogy egy már több mint három éve a program már majdnem teljesen elkészült, 
fejlesztés alatt álló játék a süllyesztőbe ke- nagy esély van arra, hogy valaki más azért 
rül... Nos, sajnálatos módon erre a sorsra felkarolja a csapatot! 

jutott a Dune Generations nevezetű, csak http://www.dune-generations.com/ 


Késik a Hitman 2! 


Egy német rajongói oldal forrása szerint 
némileg késik a Hitman 2: Silent 
Assassin 

megjelenése. Ez nem annyira 
vészes, hiszen a korábban 
beígért dátumot csupán 
csak októberre tolták át. 
A játékban egy kimért 
és teljesen elszánt 
bérgyilkost alakítunk, 
aki nem kevésszer vi- 
selkedik úgy, mint egy 
terminátor. A kifino- 
mult grafika, az első 
részhez képest is töké- 
letesített fizikai motor 
igencsak izgalmas já- 
tékélményt ígér! 
www.hitman2.com/ 


A korábban meghirdetett és a kiválasztott 10 ezer , szeren- 
csés flótás" bevonásával a múlt héten megkezdődött az Age 
of Mythology alpha-változatának online multiplayer tesztje. 
Míg a tesztelők nem nyomhatnak ki képeket a játékból, sőt 
egy árva szót sem szólhatnak róla (ez áll a szerződésükben), 
addig az Ensemble Studios derék dolgozói folyamatosan 
ontják az újabb és újabb képeket! Ezeket megszemlélheted 
a lent feltüntetett honlapon! 
www.ensemblestudios.com/ 
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Earth S 
Beyond-árak... 


A Westwood Studiostól kapott levélből ki- 
derült, hogy mennyit kell majd , letenni az 
asztalra" ahhoz, hogy valaki játsz- 
hasson készülő, csak online alkotá- 
sukkal, az Earth €§ Beyonddal. A je- 
lek szerint az átlagos havi díj 
12,99 dollár lesz, amely külön- 
féle csomagok esetén változ- 
hat. Mondjuk ha hat hónapra 
előre fizetsz, akkor már csak 
havi 10,99 dollárt kell meg- 
osztanod az Electronic 
Artsszal. A dolog egyetlen 
szépséghibája, hogy a progi 
egyelőre csak Amerikában lesz 
elérhető, és szervereket is csak 
ott indítanak. Ha a játék eléggé si- 43 
keres lesz, akkor lehet szó euró- 
pai, elsőként valószínűleg német- 48 
országi szerverekről... 
http://earthandbeyond.ea.com/ 


Miulti... az I of the Dragonban  ! 


A PrimalSoft a sok találgatás után hivatalo- 
san is megerősítette, hogy készülő I of the 
Dragon című játékukban valóban lesz 
multiplayer lehetőség is (eddig annyit 
mondtak, hogy sima, egyjátékos alkotás 
lesz). Hogy miért tették bele mégis ezt a le- 
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Colin 3 — 50053! ] 


Annak ellenére, hogy alig néhány héttel ez- 
előtt a Codemasters megígérte, hogy csu- 
pán néhány napot késik a Colin McRae Rally 
3, a legfrissebb információk szerint mégis 
csak valamikor 2003-ban lát napvilágot a 
PC-s változat... Egyelőre nem fűztek egyér- 
telmű indokot a csúszáshoz... A PS2-es vál- 
tozat egyébként terv szerint megjelenik 
szeptember végén/október elején... A já- 
ték, az ígéretek (és az eddig látott képek és 
.. animációk) szerint az eddigi legrealisztiku- 


hetőséget? Állítólag a játékosok fokozott 
nyomásának akartak eleget tenni... Az alko- 
tásban egyébként egy sárkányt irányítha- 
tunk, az ő kalandjait követhetjük végig a já- 
ték folyamán. 

www.primal-soft.com/ 


sabb autós alkotás lesz! Bárcsak ellenőriz- 


EarthGuake 5 J 


Feworkh és a többi szervező augusztus 
18-án tartott megbeszélésük után konkrét 
adatokkal tudott szolgálni hazánk legna- 
gyobb, ötödszörre megrendezésre kerülő 
LAN partijáról, amely WCG kvalifikációs 
verseny is egyben. Időpont: 2002. szep- 
tember 27-29. Helyszín: ELTE, Budapest 
Pázmány Péter sétány 1/a. A verseny- 
számok: Counter-Strike (5v5); Ouake III 
Arena 1v1 és 4v4; Return to Castle 
Wolfenstein (5v5); Unreal Tournament 
1v1 és CTF (5v5); Age of Empires: The 
Conguerors 1v1; Starcraft: Brood War 
1v1; OuakeWorld 1v1 és 2v2. A kategóri- 
ánkénti férőhelyek száma: CS: 192 fő; 


Battlefield 1942 
multiplayer demó 


03: 64 fő; RICW: 60 fő; UT: 50 fő; AoE: 
40 fő; BW: 40 fő; OW: 48 fő. Mivel a ver- 
senyszámok párhuzamosan futnak, nem 
lehet több kategóriában indulni egyszer- 
re. Ez alól kivétel az ugyanazon játékban 
rendezett egyéni és csapatverseny, tehát 
03-ban, OW-ben és UT-ben lehet egyéni- 
leg és csapatban is indulni. Jelentkezni 
kizárólag interneten keresztül lehet szep- 
tember 2-ától a rendezvény honlapján. 
Honlap: Attp://www. earthguake.hu/j 


Miilitia movie 2 


Elkészült a counter-Strike-os körökben oly 
népszerű Militia c. film második része. Ezen 
alkotás lényege, hogy CS-ben felvett jele- 
netekből hoztak létre egy saját történettel 
bíró kisfilmet. A két rész szerves egységet 
alkot, bár a második epizód minőség, hossz 
és minden egyéb terén is felülmúlja előd- 
jét. A sztori: az események a hivatalos CS- 
pályán, a cs militia-n játszódnak. Egy Russ 
nevű, speciális alakulatban szolgáló katona 
megpróbálja kiszabadítani fogságba esett 
társát és más foglyokat egy terroristák által 
megszállt házból. Russ csapattársaival tá- 
madást tervez a rosszfiúk ártalmatlanná té- 
tele végett, de minden akciójuk egyre több 
vérontással jár. Ami kezdetben egy egysze- 
rű túszszabadító akciónak indult, később 
brutális harccá válik, amit csak a legjobb él- 
het túl. Az ötlet kiváló, akárcsak a megvaló- 
sítás, és egyáltalán nem csak CS- 
fanatikusok számára élvezhető! 

Honlap: Attp://www.cscentral.comlmilitia2/ 


Nem sokkal az egyjátékos tesztverzió megjelenése után kiadták 


BefreshForce 


Biztosan sokatoknak okozott már problé- 
mát, hogy egyes játékok XP alatt nem vol- 
tak hajlandóak elindulni olyan képfrissítés 
mellett, amit a monitor és a használt felbon- 
tás megengedne. Erre nyújt egyszerű meg- 
oldást a RefreshForce nevű apró (nincs 200 
KB) felhasználói program. Habár a problé- 
ma kezelésére jó pár hasonló alkalmazás 
készült, van néhány tulajdonsága, amely ki- 


emeli a tömegből. Először is kifejezetten 
Windows 2000 / XP-re készült. Továbbá 
nincs semmiféle telepítő vagy memóriarezi- 
dens háttérprogram, csak egyszer kell lefut- 
tatni, beállítani a kívánt értékeket, és újrain- 
dítani a számítógépet. Automatikusan el- 
menti eredeti beállításainkat, ezáltal bármi- 
kor visszatölthetjük azokat, ha valami még- 
sem úgy jött volna össze, ahogy szerettük 


volna. Mindenféle monitorral, videokártyá- 
val és meghajtóprogrammal működik, le- 
gyen az nVIDIA, ATIi, Matrox vagy bármi 
más. Mindezeken felül ráadásul még 
freeware is, tehát teljesen szabadon hasz- 
nálható és terjeszthető! A legújabb verzió- 
ért látogassatok el a program honlapjára, 
vagy CD mellékletünk Mélyvíz szekciójába! 
Honlap: Attp://www.pagehosting.co. uk/rf/ 


Magyar Navy Seals: Covert Operations 
szerver 


Örömmel tudatom minden érdeklődővel, 
hogy a technikai problémák megszűntével 
mindenki előtt nyitva áll hazánk, ill. Közép- 
és Kelet-Európa első és eddig egyetlen 
Navy Seals: Covert Operations (Ouake 3 
total conversion) szervere! Köszönet illeti 

a DON klánt (Attp://free.x3.hu/don1/), hogy 
biztosítottak egy szabad portot saját szerve- 
rükön, amin futhat a játék. Ha valaki még 


a multiplayer demót is ebből a nagyszerűnek ígérkező II. világháborús tak- 
] tikai FPS-ből. A játék erősen a többjátékos részre koncentrál, ezért az egy- 
] játékos küldetések gyakorlatilag megegyeznek egy botokkal játszott multis 
meccsel. Már ezt kipróbálva is meggyőző volt a program, az előre letárolt 


nem ismerné ezt a gyönyörű grafikával és 
nagyszerű netkóddal bíró realmodot, az ol- 
vashat róla egy ismertetőt a 2002/05-ös 


A Blizzard kiadott egy újabb javítást legfrissebb és a multis stratégák 
körében óriási népszerűségnek örvendő játékához. Ez két hibajaví- 
tást tartalmaz: nem lehet többé összezavarni Devourral a sárkányo- 
kat, és most már támadni is normálisan fognak, nem repkednek ide- 
oda az ellenségek között. Továbbá a multis részben is sor került há- 
rom változtatásra: a Necklace of Immunity, Tome of Greater 
Experience és a Goblin Land Mines tárgyakat többet nem fogja 

a program véletlenszerűen elhelyezni multis játékokban. A Scroll of 
Resurrection és a Scroll of Animate Dead cuccok szintjét megemel- 
ték, a hidakat pedig nem lehet többé lerombolni 

a (6)Stromguarde.w3m pályán. A régebbi verzióval felvett visszaját- 
szásokat nem lehet a patch felrakása után lejátszani, az 1.01-ben ké- 
szült felvételek nem kompatibilisek az 1.02-vel. A javítás a Battle.net- 
re csatlakozva automatikusan letöltődik gépünkre, de egy 1,7 MB-os 


.exe formájában is elérhető. 
Honlap: Attp://www.blizzard.com/war3/ 
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haladási útvonalak használatát mellőző, botoknak csak követendő taktikai 
utasításokat adó MI is elég jól működött. De az új demót kipróbálva nem 
csak az igazi netes játék élményével lehetünk gazdagabbak. A tankok és 
más szárazföldi járművek mellett most már vízi és légi hadieszközöket is 
irányításunk alá vonhatunk! Ahogy a nagyobb tankoknál, ezek közt is akad 
olyan amit többfős személyzet kezelhet. A kipróbálható pályán a japán fél 
feladata egy anyahajóról és egy kisebb cirkálóról indulva elfoglalni az ame- 
rikaiak által uralt szigetet. A játék igen összetett, és nagyon jól eltalált 
a hangulat. A teljes verzió már elkészült, és ha minden jól megy, szeptem- 
ber közepén ki is adják. A készítők ígérete szerint valamivel a teljes játék 
megjelenése után máris letölthetők lesznek az első patchek, amelyek új 
egységeket és pályákat is tartalmaznak majd. 

Honlap: http://www.bf42.com/ 
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g3.utca.hu ] 


A 93.utca.hu címen elérhető honlap kezdet- 
ben csupán egy jelképes állomás volt a net 
végtelen útvesztőiben, inkább csak egy-két, 
az üzemeltető és klántársai (Csan; CoYoTe; 
sessionID; Vacsati...) által hasznosnak tartott 
link szerepelt itt. Idővel a felszín alatt a tarta- 
lom némileg bővült, helyet kapott itt saját ol- 
dalaik számára pár kiváló magyar pályaké- 
szítő, a letölthető fájlok száma is gyarapo- 
dott lassacskán. Mivel a házigazdák az 
Addicted to 03 Urban Terror klán elkötele- 
zett tagjai, nem csoda, hogy a kedvenc játé- 
kukkal kapcsolatos tartalomra koncentráltak. 
Mivel ehhez rengeteg, nem a program fej- 
lesztői által készített pálya jelent és jelenik 
meg, ezeket egytől egyig összegyűjtötték és 
naprakészen is tartották a gyűjteményt. 

A rengeteg pálya közti átláthatóság és egy- 
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szerű kiigazodás kedvéért készült hozzá egy 
remek felület is. Nem sokkal ez után megle- 
petten vették észre, hogy nemcsak ők és 

a magyar játékosok kedvelik ezt az oldalt, 
hanem a témával foglalkozó nemzetközi fó- 
rumokon is feltűnt, és még az USA-ban is (!) 
mint a legjobb pályaletöltő helyet emlegetik! 
A siker hatására még a hivatalos Urban Ter- 
ror-honlap is felvette az oldalt linkjei közé! 
Ez az elismerés adott lendületet a honlapon 
dolgozó csapatnak, hogy ne csak ezt az egy 
funkciót, de a többi félkész vagy tervezett el- 
képzelést is hasonló színvonalon megvaló- 
sítsa. A fejlesztés folyamatosan zajlik, de az 
újság megjelenésekor már számos működő 
elem fogadja az ide látogatót! A már most 
méltán világhírű pályagyűjtemény tovább 
fejlődik, kiegészülve egy funkcióval, amely 
bárki számára lehetővé te- 
szi, hogy munkáját a nagy- 
közönség elé tárja. Külön 
szekció tartalmazza a futó 
magyar szerverekre való 
csatlakozáshoz szükséges 
fájlokat. Saját szerverkere- 
ső, számos hasznos funkci- 
óval. A többihez hasonlóan 
jól strukturált demóletölté- 
sek. Klánoldalak: egyelőre 
itt az A2U szerepel, de szí- 
vesen biztosítanak helyet 
más klánoknak is! És ez 
még csak a kezdet! A profi 
kivitelezésből adódóan bi- 
zonyára igazi modos és 
klánközponttá válik majd! 
GJ dudez 0! 

zézi Honlap: Attp://g3.utca.hu/ 
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GamesStarban, de még jobban teszi, ha ki- 
próbálja 0! A hazánkban lévő NS:CO harc- 
térre a 195.70.36.180:27777 IP-n, vagy egy- 
szerűbben az alábbi címen csatlakozhattok: 
don.utca.hu:27777 


DeFraG v1.7 


Az új DeFRaG-verzió elég sok fejlesztésen 
esett át. Került bele új menü, ami 50 pályát 
jelenít meg oldalanként, van benne 
overbounce bug detektáló. (Ez az, amit sok 
03-ban készült videóban lehetett látni: 

a játékos teljes lendülettel pattan vissza 

a földről. Ezt is egy bug okozza, ami meg- 
fordítja a sebességvektort egy bizonyos 
magasságból történő esésnél. Ha John 
Carmack képes lett volna normálisan meg- 
írni a fizikai motort, fele ennyi játékot sem 
ad el... 9) Mostantól nemcsak a saját pá- 
lyáin lehet játszani, hanem készítettek egy 
direkt trükk módot, így akármelyik alappá- 
lyán is lehet vele gyakorolni. Továbbá 

a CTF-eseknek egy ,zászlóbevitel időre" já- 
téktípust is létrehoztak. Ezeket a módokat 
mind lehet játszani CPM vagy sima 03 fizi- 
kával. Hogy az egyéni igényeket minél in- 
kább kielégítsék, a HUD az eddigieknél is 
jobban testreszabható. 

Honlap: 
http://www.planetguake.com/defrag/ 
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ÚJ VIZEKRE TÉVEDVE... 


MIDVVAY: NAVAL BATTLES 


iközben folyamatosan jár- 

tunk a hazai játékfejlesztő 

csapatokhoz, egyik napról 
a másikra egy teljesen új alkotás is előke- 
rült. Nem, bármennyire is szeretnétek, 
nem egy autós- és nem is egy űrhajósjá- 
tékról van szó. Utóbbihoz ugyan több kö- 


H FEJLESZTŐ ze van, de jelen esetben nem űri, hanem 


Mithis Games tengeri kalandjaink lesznek... 
H KIADÓ 
nincs A nemrégiben alakult Mithis Games tehát 


H WEBOLDAL 
www.mithis.hu 


máris belopta magát a hazai játékosok szí- 
vébe, hiszen egy olyan alkotással rukkolt 
H FORGALMAZÓ elő, ami szinte teljesen egyedi a PC-s játék- 
még nincs történelemben. A Midway: Naval Battles 
BH MEGJELENÉS — a második világháború vízi csatáiba kalau- 
meg nincs ú a a 

zol majd el minket. Amikor megtudtam, 
hogy készül egy ilyen alkotás, nagy kő esett 
le a szívemről. Na nem azért, mert teljesen 
új témáról van szó, hanem mert végre nem 
FPS stílusban kell végigizgulnom e háború 
negészét". Az általunk megszemlélhetett 
változat ugyan még egy kicsit korai stádi- 
umban volt (0), de azért már most mond- 
hatjuk, hogy nagyon ígéretes. Tekintsük át 
azon aprócska részleteket, melyeket már 
megosztott a nagyvilággal a csapat... 
A Midway alapjában véve egy 3D-s valós ide- 
jű stratégiai alkotás lesz. A fejlesztők elmon- 
dása szerint az egyik legfontosabb dolog 
a történelmi hűség megtartása. Vagyis erede- 
ti harci járművekkel és valóban megtörtént 
csatákkal találkozunk majd. A tervek szerint 
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a játékban két mód is lesz: az imént említett, 
történelmileg hű, valamint a kialakított külde- 
tések módja. A mi feladatunk, hogy különféle 
egységek irányításával győzedelmeskedjünk 
az ellen felett. A jelenlegi tervek szerint négy 
nemzet oldaláról (amerikai, angol, német, ja- 
pán) szállhatunk majd csatába. E szám attól 
függően változhat, hogy a még nem végle- 
ges kiadó mennyire kívánja részletesen kiala- 
kítani a nemzeteket. A játék elején mi egy kez- 
dő karaktert alakítunk, amikor is különféle pa- 
rancsokat kapunk. Ezeknek eleget téve folya- 
matosan kapaszkodunk felfele a ranglétrán, 

a játék előrehaladtával pedig már mi oszto- 
gathatjuk a jobbnál jobb utasításokat (akár 
egy teljes hajóhadnak is - ekkor már admirá- 
lis rangban vagyunk). Mint minden rendes, 
valamirevaló flottában, itt is igen sokféle harci 
járművünk lesz. Ebbe beletartoznak a vízi, víz 
alatti és a légi egységek is. A különféle ten- 
geralattjárókkal támadhatjuk majd az anyaha- 
jókat, légi egységekkel partraszállásokat tá- 
mogathatunk, és még sorolhatnám. 

A játék különféle epizódokra lesz bontva, 
mindegyik változatos küldetésekkel, illetve 
részfeladatokkal lesz teletűzdelve. Ezek tel- 
jesítése után különféle jutalmaink lesznek: 
újabb hajók, rangok, miegymás. 


A program motorjáról is sikerült néhány 
adatot megtudnunk! A Mithis Games, az ál- 
talatok is jól ismert Philos Labsból 


(Imperium Galactica 3, Escape from 
Alcatraz, Snapshot! Paparazzi) vált ki, vala- 
mikor idén márciusban. Hozzávetőlegesen 
ettől a pillanattól kezdve fejlődik a motor, 
mely jelen pillanatban már működőképes 
állapotban van. A hálózati kód — elmondá- 
suk szerint - már elég fejlett stádiumban 
van (ez nem azt jelenti, hogy már sikerült 
hálózatban is játszanunk, programozás- 
ügyileg azonban már teljesen megfelelő!). 
A játékban szereplő egységeink igen részle- 
tesen lettek kidolgozva (akár 10 ezer 
poligonból is állhat egy hajó!). A sajtóbeje- 
lentéssel egy időben kiadott első két képen 
tüzetesen megszemlélhettétek már a legap- 
róbb részleteket is, bár azok előre 
rendereltek voltak. Részletességük azonban 
megegyezik azokért, amiket a játékban lát- 
hatunk majd (csak nézzétek meg az oldalon 
található képeket - magukért beszélnek). 
Biztosan többen gondoljátok, hogy miért 
pont ez a témaválasztás, amikor tőlünk, 
magyaroktól viszonylag távol állnak a vízi 
ütközetek (persze voltak kivételek). De 
ugyan már miért ne evezhetnénk új vizek- 
re? Eddig nem nagyon csalódtunk a hazai 
srácokban, és a már kiszivárgott infók alap- 
ján most sem fogunk. Az egyetlen szépség- 
hibája a dolognak, hogy még elég sokat 
kell várnunk az alkotásra! Abban természe- 
tesen biztosak lehettek, hogy amint valami 
újabb információhalmaz szabad utat kap, az 
elsők között tudhatod meg tőlünk! 
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Jó szokásunkhoz híven most is kifaggattuk 
a fejlesztőket 0. Igaz, még elég titokzatosnak 
bizonyult a csapat, de ez végül is érthető, hi- 
szen az alkotás kiadása még eléggé messze 
van. De azért mi minden információmorzsát 
megszereztünk, amit csak lehetett! 


Mikor alakult a csapat, és kik a tagjai? 
Idén március környékén, amikor többen el- 
hagytuk a Philos Labst, megalakítottuk a mi 
kis cégünket. Ezt ma már többen Mithis 
Gamesként ismeritek, és elhihetitek, hogy 
egyre többet hallhattok majd rólunk! Lé- 
nyegében az Imperium Galactica 3 fejlesz- 
tőinek a krémje található meg a mi kis csa- 
patunkban, kezdve a vezető designertől 
egészen a vezető programozóig 0! 
Hányan dolgoztok a csapatban? 

Jelenleg tíz belsős ember alkotja a csapatot, 
ám rengeteg külsős, megbízott grafikussal is 


Egységeink fejlődhetnek majd? 
Gyakorlatilag ne úgy képzeljétek el ezt 

a stratégiát, mint mondjuk egy Command 
€ Conguert. Vagyis itt nem arról szólnak 

a csaták, hogy addig gyártom az egységei- 
met, amíg ki sem látok mögülük. Minden 
küldetés elején adott számú egységgel in- 
dulhatunk csatába, és ezekkel kell gazdál- 
kodnunk. Egységeink annyira fejlődhetnek 
csak, amennyire ezt a valódi háborúk meg- 
engedték. Inkább arról van szó, hogy fon- 
tos a lövegválasztás, és a taktika. 
Egyáltalán milyen egységek állnak majd 

a rendelkezésünkre? 

A valósághű ábrázolás érdekében nem aka- 
runk kitalálni semmilyen mesejárművet. 
Azok az egységek állnak majd a rendelkezé- 
setekre, amelyek a háborúban is jelen vol- 
tak (anyahajók, repülők, tengeralattjárók, és 
még sorolhatnám). Leleményesebbek már- 
is fellapozhatják kedvenc történelemköny- 


"Végre nem FPS stílusban kell végigiz- 
gulnom e háború egészét" 


dolgozunk! Felépítés szerint van két grafiku- 
sunk, három designerünk és öt programo- 
zónk. Egyelőre nem tervezünk bővülést, nem 
akarunk túl sokan lenni (legalábbis egyelőre). 
Miért pont tengeri csatát választottatok 
témának első játékotokhoz? 

Ennek igen egyszerű az oka. A csapat 
többségének szívéhez igencsak közel áll ez 
a téma. Ugyanakkor még sosem láttunk 
hasonló témával foglalkozó, ilyen részle- 
tességgel kialakított tengeri alkotást, ezért 
aztán úgy gondoltuk: miért is ne? 
Pontosan mikor játszódik a Midway? 
Egészen pontosan? Ha a terveink szerint ha- 
ladhat a fejlesztés (vagyis a még keresett ki- 
adónak nem más irányúak az elképzelései), 
akkor a csaták Pearl Harbourtól kezdődnek, 
és a háború egészén végighaladnak. 


veiket, és megszemlélhetik ezeket 6. 
Milyen tényezők nehezíthetik majd a csa- 
tákat? 

Az ellenfeleket leszámítva - mint láthattá- 
tok - nagy hangsúlyt fektetünk az élethű 
képi megvalósításra. Ebbe nemcsak egysé- 
geink részletessége, hanem a víz és a többi 
természeti körülmény megteremtése is be- 
letartozik. Ilyen módon elég nehéz dolgunk 
lehet egy viharos ütközetben, hiszen nem- 
csak hogy égszakadás és villámlás tarkítja 
a horizontot, még a látási viszonyok sem 
lesznek éppen rózsásak... 

Mi a legfőbb különlegessége a többi, ha- 
sonló stílusú alkotáshoz képest? 
Amennyire tudjuk, nem sok hasonló alkotás 
van ma a PC-s játékpiacon. Mindazonáltal 
úgy gondoljuk, hogy mi egy nagyon szép 
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grafikával ellátott játékot készítünk. A hason- 
ló stílusú játékok többségének az a hátulütő- 
je (és sokan ezért nem is akarnak velük ját- 
szani), hogy nem eléggé szemgyönyörköd- 
tető a grafikus kidolgozásuk. Mi ezen szeret-  — 
nénk változtatni. Mint már említettük, elég 
valósághű motort készítünk, és elhihetitek, 
hogy nagyon látványos lesz 0! 

Lesznek esetleg szerepjátékelemek az al- 
kotásban? 

Jelen pillanatban erről nem szeretnénk be- 
szélni. Ennek igen egyszerű oka van. Nem 
akarunk olyan jellegű hibát elkövetni, mint 
amire a múltban már sor került. Inkább 
csak folyamatosan adagoljuk az 
infókat, és nem egyszerűen rátok zú- 
dítunk mindent 6. 

Többjátékos módban megküzd- 
hetünk majd egymással? 
Természetesen! Terve- 7 


STRATÉGIA 


ink szerint nemcsak egyszerű kampányok- 
ban, hanem akár co-operative (együttmű- 
ködő) módban is nyomulhattok majd! 
Véleményetek szerint mi a legfontosabb 
része a játéknak? 

Még nem esett szó az igen komplex csa- 
patmenedzsmentról! Ez alapvetően megha- 
tározza a játékot. Lényegében arról van szó, 
hogy minden vezető karakternek megvan a 
maga csapata. Mint ilyennek nemcsak az a 
feladata, hogy saját képességeit fejlessze, 
hanem hogy meghatározó döntéseket hoz- 
zon, vagy éppen eleget tegyen egy felsőbb 
utasításnak. A ranglétra csúcsán, mikor 
már admirálisok vagyunk, nemcsak egysze- 
rűen jeles katonai személyiségek a karakte- 
reink, hanem többek között remek kommu- 
nikációs képességeik is vannak. De erről 
bővebben majd talán egy későbbi találko- 
zásunk során beszélünk... 
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Esetleg lesz a játékhoz valamiféle külde- 
tésszerkesztő? 

Igen, terveink szerint lesz. Mivel főként vízi 
csatákról van szó, elég egyszerű lesz egy 
csatát kreálni. Hiszen fogsz egy méretes flot- 
tát, szembeállítasz vele egy hasonló méretű 
ellenséges csapatot, és már mehet is a harc! 
Mi a program tervezett gépigénye? 

- Jelen pillanatban még nem 
tudjuk megmondani ponto- 
san. Terveink szerint még 
GeForce 1 korabeli grafikus 
vezérlőkön is elindul majd a 
program. Persze ezeken nem 
lesz annyira látványos, mint 
mondjuk egy harmadik vagy 
egy negyedik generációs 
nagy testvéren. De minden- 
képpen azt szeretnénk, hogy 
minél több játékoshoz eljut- 
hasson! 

Milyen nyelveken lát majd 
napvilágot a Midway: Naval 
Battles? 

Az előzetes tervek szerint an- 


golul, németül, franciául és természetesen 
magyarul is készül a játék. Azt még nem 
tudjuk, hogy ebből pontosan mit engedé- 
lyez a kiadó, illetve melyiket helyezi előtér- 
be, de mindent megteszünk, hogy minél 
több nyelven jelenhessen meg. 

Csak PC-re, vagy más gépekre is tervezi- 
tek? 

A fejlesztésnek ezen szakaszában még csak 
PC-re készül a Midway, ám a későbbiekben 
elképzelhető, hogy a Microsoft-féle Xbox- 
ra, valamint a Sony-féle Playstation 2-re is 
elkészítjük. Ez szintén kiadói döntés kell 
hogy legyen. 

Hozzávetőlegesen mennyit kell még vár- 
nunk a végleges változatra? 

Talán kicsit korainak gondolhatjátok a beje- 
lentést, hiszen a program megjelenését 
csak valamikor 2003 végére, de inkább 
2004 elejére tervezzük. Ez egy elég hosszú 
fejlesztés, de nem szeretnénk semmit sem 
elsietni. Inkább azon leszünk, hogy minél 
élvezetesebb és minél eseménydúsabb al- 
kotást adjunk ki a kezeink közül! 

Szittyó, ZeroCool 
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AZ ÜZLET, AZ ÜZLET! 


ECTS 2002 


here games means bu- 
siness! - ez volt 
a szlogenje az idei 


ECTS-nek., amelyet az Earls Court-i 
kiállítópavilonban nyitottak meg. 
És a kiállítók hűek is voltak jel- 
mondatukhoz: ez a mostani ECTS 
jóval inkább egyfajta üzleti kiállí- 
tás volt, ahol a fejlesztők, kiadók 
I — és más cégek találkoztak, tárgyal- 
ba tak egymással, és kevésbé szólt 


..) az újságíróknak. 
) 


é Hogy ezt min érzékeltem? Nos, szin- 
d te alig találkoztam 
7  show-elemmel, já- 
tékfigurának öltözött 
szendvicsemberekkel vagy 
dögös cicababákkal. Számomra egy 
kicsit elképesztő volt, hogy miköz- 
ben ez Eidosnál gőzerővel készítik az 
eddigi talán legjobb Tomb Raider- 
részt, addig az idei ECTS-en egy fia 

(illetve lánya) Lara Croft-modellel 
sem találkoztam! (Bezzeg Lipcsében 
ZeroCoolék kettőn is legeltethették 
a szemüket 8). 

Ráadásul a szomszédban ott bömbölt 
(szó szerint) a Playstation Experience ne- 
vű másik rendezvény, mintegy gúnyolódva 
a PC-s és xboxos bemutatók 


jokat ott sem láttam.) 


mVvisszafogottságán"... (Igaz, beöltözött csa- 


EA PLAY 

Ugyanakkor mégsem voltam teljesen csa- 
lódott, mert ha a show el is maradt, leg- 
alább idén jobb játékokkal találkoztam. 
Mindjárt az első napon sok más nemzet- 
közi újságírótársammal egyetemben egy 
buszon ülve elzötyögtem Chertsey-be, az 
Electronic Arts külön rendezvényére, 
amelyen az összes nagyon várt, addig 
csak képekből ismert leendő sikerváro- 
mányos játékot kipróbálhattam: CgC 
Generals, James Bond 007 Nigthfire, 
Need for Speed: Hot Pursuit 2, és még 
sorolhatnám. A bejárat előtt egy gyönyö- 
rű Aston Marin, James Bond kedvenc au- 
tója, mellette a Shox játékhoz kötődő ver- 
senyautó, egy kicsit arrébb pedig a Harry 
Potter-játékban is látható kis Mini Morris 
fogadott. Bár cicababák itt sem voltak, de 
innen nem is hiányoltam őket, olyan 
gyorsan eltelt az a rövidke négy-öt óra 
játékkal. Az utolsó percekből arra emlék- 
szem, hogy jó pár Vodka Smirnoff után 

a CaC Generals előtt ülve az ellenséget 
rohamozom, miközben egy angol újság- 
író ismerősöm finoman próbál rávenni 
arra, hogy indulni kellene már, mert leké- 
sem az utolsó metrót E. 


io erts" 2002 


enyi 


DESZKÁSOK AZ EARLS COURT 
ELŐTT 

Másnap az Earls Courthoz érkezve jópofa 
látvány fogadott: az épülettel szemben egy 
hatalmas ugratón néhány gördeszkás srác 
Tony Hawk nyomdokaiba próbált lépni. 
Amikor beléptem a kiállítás főtermébe, elő- 
ször is, fel-alá járkálva gyorsan feltérképez- 
tem az egészet. Eleinte elkedvetlenített az 
elég spártai látvány, és nehezen bukkan- 
tam az érdekesebb játékokra. Az igazi kin- 
cseket idén valamiért elrejtették: a rendkí- 
kot, a Four Horsemen of the Apocalypse-ot 
a 3DO csak zárt ajtók mögött mutatta be, 
de szerencsére sikerült időpontot megbe- 
szélnem hozzá. 

A leglátogatottabb stand a Ubi Softé volt, 
ahol a nagyon ígéretes Splinter Cellt pró- 
bálhattam ki. A PC-s verzió az idei ECTS- 
en szerepelt először, és ezt is csak egy kü- 
lön szobában, előre megbeszélt időpont- 
ban lehetett megtekinteni. 


JÖVŐRE KICSIT CSÁBÍTSATOK 
IS EL! 

Voltak tehát jó játékok az idei ECTS-en is, 
méghozzá nem is kevés, de sajnos maga 

a kiállítás fokozottan elveszíti régi báját, és 
egyre inkább üzleti eseménnyé válik. Remé- 
lem, jövőre kicsit csábítóbb lesz a körítés, 
hiszen végső soron szórakoztató- és nem 
felhasználói szoftverekről szól a műsor... 


ANOTHER WAR 


HKATEGÓRIA: szerepjáték HKÖRNYEZET: II. világháború 


A Cenega másik kiállított játéka az 
Another War, amelyről a januári számban 
már írtam egy előzetest, és most "7" 
is kipróbálhattam. A lengyek srá: 
nek novemberi teljes játékunkat, 
a Mortyrt is köszönhetjük, ezútta 
felülnézetes, izometrikus CRPG-t 
szítettek, amely nem máshol, mi 
a második világháborúban meg- 
szállt európai városokban játszó- 
dik, és ellenfeleink is a stratégiai 
játékokból jól ismert fritzek lesz- 
nek. Aki azt hinné, hogy a játék t 
valamilyen háborús hős vagy ka 
az jó nagyot téved: a főszereplő 
cinikus zsoldos és kalandor, aki c 
szeretné szabadítani barátját a ni 
fogságából. A furcsa és később : 
komplikálttá váló sztori egy nyuc 
francia városkában kezdődik, ah: 
egyedül a kocsmában iszogató 
Wehrmacht-katonákról látszik, hogy ép- 
pen a második nagy világégés zajlik, vi- 
szont a legvégére az orosz frontra, Lenin- 
grád szívébe jutunk el, ahol a nácik és az 
oroszok legféltettebb titkait kell kideríteni. 


Közben természetesen más országokban is 


meg kell fordulnunk: többek között Fran- 


ciaországban, Jugoszláviában és Németor- 


szágban is járni fogunk. 

Az Another War amúgy sem egy szabvá- 
nyos szerepjáték: az átlagnál többet kell 

majd a bagólesőnket használnunk (tehát 


sok párbeszéd lesz 0), és rengeteg logikai 
feladatot is meg kell majd oldanunk. 


" 1 háromféle karakter, egy izom- 
1gy tolvaj és egy intellektüel 
választanunk. A logikai felada- 
rt e goldása nagyban függ az 
:t hőstől, és magát a játékme- 


iyos szerepjátékokban, itt sem 
ink egyedül: társakat vehetünk 
kiket teljes mértékben irányít- 
natunk, és főszereplőnkhöz ha- 
sonlóan fejlődnek. A játék előtt 
jélő fejlesztő a Baldur"s Gate 
Jiablo keverékének nevezte 
gramot, amely így, második vi- 
iborús köntösbe öltöztetve 

ívül érdekesnek ígérkezik. 


tt is befolyásolja. Mint a hagyo- 
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BANDITS 


HKATEGÓRIA: autós akció HKÖRNYEZET: Mad Max-szerű posztapokaliptikus 


Számomra az ECTS egyik legkellemesebb 
meglepetése a Bandits című autós őrület 
volt, amelyben egy Mad Max-szerű, poszt- 
nukleáris világban különféle jól felfegyver- 
zett, buggyval (apró kis nyitott autók) nyo- 
muló bandák és klánok ellen kell hasonló 
járgányokban küzdenünk. A játék a GRIN 
3D-s motorját használja, amelyet már 

a Ballistics-ben is megcsodálhattunk. 

A GRIN-nek köszönhetően hatalmas, sivata- 
gos, sziklás helyszíneken autózgathatunk 
szinte teljesen szabadon (itt ritkán vannak 


csak országutak), és valós idejű robbanások- 


ban, jól kihasznált pixel shaderekben és ki- 
rály fény-árnyék effektekben gyönyörködhe- 
tünk. Az autók mozgását és fizikájukat saját 
magam is kipróbáltam a kiállításon (Mi az, 
hogy ,kipróbáltam"? Alig bírtam lekattanni 
róla 01): elképesztően élethűek, ahogy ka- 
nyarognak, borulnak, ugranak, repülnek, és 
ugyanakkor tökéletesen irányíthatóak is. Ter- 
mészetesen a járművek vezetése nem telje- 
sen realisztikus, hanem egy kicsit csalni is 
kellett, hogy arcade-osabb legyen a játék. 

A single player játékban két zsoldost, 
Fennecet és Rewdalfot irányíthatjuk, akik 


2002. SZEPTEMBER GAMESTAR 


sok más emberhez hasonlóan a törvényen 
kívüli életet választották, és egy Wolfpack 
nevű banda tagjai. Maga a sztori nem túl 
eredeti (a harmadik világháború után já- 
runk egy hatalmas sivatagban, ahol a túl- 
élők különféle felfegyverzett járművekben 
száguldoznak, blablabla... — szóval a szoká- 
sos, agyonhasznált Mad Max-klisék), vi- 
szont a párbeszédek elég szórakoztatóak, 
hogy a csetepaték közben ne aludjunk el. 
A single mellett kipróbáltam a nagyon ki- 
rály multiplayer részt is: összesen nyolc já- 
tékos eshet majd egymásnak lanon és 
GameSpyon keresztül csapatosan, vagy 
deathmatch-ben. 

Summa summarum: ha kellő reklámot 
kap, a Bandíits szerintem nagyot fog ütni; 
egyszerű, de élvezetes és dinamikus játék- 
menet, kitűnő fizika, autók, puskák és rob- 
banások - mi kell még 0? 


ge 
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BLACK § WHITE 2 


HKATEGÓRIA: istenjáték HKÖRNYEZET:; kitalált mesevilág 


Peter Molyneux híres istenjátékának folyta- 
tását nem az ECTS-en, hanem külön, zárt 
ajtók mögött mutatták be. A játékról maga 
Mr. Molyneux ejtett el némi információ- 
morzsát. A legfontosabb változtatás, hogy 
a falusiak végre nemcsak éhenkórász és 
szerencsétlen emberkékból állnak, hanem 
megtanulták a háború művészetét is. Akár 
állig felfegyverezheted őket, hogy lemészá- 
rold az ellenséged. Istenként mi magunk is 
sokkal erősebbek leszünk, és lényünk is 
okosodott kicsit. 

Molyneux azt állítja, hogy már az ötödik (!) 
részig kidolgoztak mindent, és az alapötlet 
szerint a sorozat világa egyre inkább fejlődik, 
hogy végül a mostani világunkra hasonlít- 
son. (Csak az a kérdés, hogy mi számít majd 
sMostaninak", ha az első rész fejlesztési ide- 
jére gondolunk... 0). A fejlődés útja már 

a második részből is jól látszik: embereink 
§ Í 


nrgek zart zzz 
a elt 
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egyre több technológiát fedeznek fel, és 

a lény is intelligensebb, hatalmasabb lesz. 
A második rész sokkal harciasabb lesz az 
elsőnél: az összes falu és törzs egymás el- 
len hadakozik, és mi Istenként eldönthet- 
jük, hogy bátorítsuk-e a háborút, a lehető 
legtöbb halált és szenvedést okozva, vagy 
inkább a békességet forszírozzuk. (Gondo- 
lom, sejtitek, hogy én melyiket választom 
majd... 0) 

Ha a vérengzést favorizáljuk, akkor lé- 
nyünk a legerősebb ,katonává" válhat, ha 
viszont a béke isteneként inkább felvirá- 


goztatunk egy várost, akkor a lény harci 
szerepe csak annyi lesz, hogy megvédje 

a polgárokat és a házakat, tehát a jó ügy 
érdekében küzdjön. 

Molyneux azt is hozzátette, hogy már az 
elejétől fogva gigászi küzdelmeket szeret- 
tek volna, ahol több ezer nyílvesszőt lőnek 
ki a városokra, és úgy gondolja, hogy az el- 
ső résztől is ezt várták volna el a játékosok. 
Maga a grafika igazából a környezet és 

a város külsejét tekintve javult, viszont 

a lény szerintem nem sokat változott — bár 
az igaz, hogy azzal nem volt sok gond. 
Molyneux beszélt az első részt ért kritikák- 
ról is, amelyekből sokat elismert, és hozzá- 
tette: ezeket a hibákat feltétlenül kijavítják 


a második részre. Úgy legyen 8. 


fasz remes enhyáret ereljaááa 5 


HKATEGÓRIA: kaland KÖRNYEZET: modern európai városok 


A pointn-click kalandjáték halott!" Meg- 
lepő kijelentés ez Charles C. Cecil szájá- 
ból, aki a Revolution Software fejeként, 
minden idők két legkiválóbb ilyen típusú 
kalandjátékáért, a Broken Swordökért is 
felelős (amelyek közül az első rész követ- 
kező teljes játékunk is lesz — most lehet uj- 
uk jongani!) Természetesen ez nem von le 
u IVIEGJELENÉS semmit a régi kalandjátékok érdemeiből, 
2002 ősz h ő ; ú 
de hát haladni kell a korral, és a teljesen 
3D-s Sleeping Dragon végre megteszi ezt 
a lépést. Igaz, a szintén kiváló Gabriel 
Knight 3 is 3D-s volt, itt viszont nem egy 


zs lg] 
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hagyományos értelemben vett 
pointrrrelick kalandról, hanem egy akció 
és ügyességi részekkel is dúsított, azért 

a tradicionális puzzle-elemeket sem nél- 
külöző játékról van szó. Utóbbiról gyana- 
kodva megkérdeztem a sajtótájékoztatón 
Ceciltól, hogy mennyire lesznek jellemző- 
ek a Sleeping Dragonra: , Nagyon jó kér- 
dés!" (Mindegyikre ezt mondta 8) , Nos, 
természetesen lesznek puzzle részek is, vi- 
szont nem szeretnénk, hogy a hagyomá- 
nyos adventure-ökhöz hasonlóan a játé- 
kos komolyan elakadhasson, és órákig 
szenvedjen egy adott részen. Ennek érde- 
kében elkerültük a túlságosan nyakatekert 
logikai faladatabat amallatt army falad 

vár 

Ha TET 
kor 3 


tür 
del a 
elá 


sz § 
ni, kiről van szó, hiába könyörögtek az 
újságírók 0. Fontos szerepe lesz az első 
részben megismert titkos templomos 
szervezetnek is, amely nem vette túl jó 
néven, hogy Stobbard keresztezte 
taruait 
ztően 
ez, 
öz ren- 
k igyon 
1 
8 ti, szí- 
ká lis vilá- 
m es- 
1, és 
r ,lógia 
37 jel- 
ndozás 
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COINMAND 5 CONGUER: 
GENERALS 


HKATEGÓRIA: RTS HKÖRNYEZET: alternatív valós világ 


Az EA Playen óriási tülekedés volt a CC 
Generals standja előtt, úgyhogy alig tud- 
tam odaférni, hogy egy kis csatározás ere- 
jéig kipróbáljam. Elsőként a SAGE grafikus 
motor által nyújtott vizuális élmény nyűgö- 
zött le igazán: a megjelenített környezet 

(a kiállításon egy sivatagi városban harcol- 
hattam) tényleg messze lehagyja az összes 
eddigi RTS grafikáját. A katonák vagy a ci- 
vilek még apró termetük ellenére is sokkal 
részletesebben kidolgozottak, talán egye- 
dül a néhány harckocsi és egyéb jármú ki- 


dolgozása emlékeztetett egy kicsit túlságo- 
san is a Dune: Emperoréra, de hát ezen 
még javíthatnak az EA-s srácok. 

A játékban három nép parancsnokaként 
harcolhatunk, de ezeken belül is különböző 
specialitásokat választhatunk: a NATO tank- 
parancsnok szerepében például a nyers 
tankerő segítségével semmisíthetjük meg 
leginkább az ellenséget (itt a harckocsik 
bónuszt kapnak) a kínai titkosszolgálat főnö- 
keként pedig a rejtőzködő ellenségeket tud- 
juk jobban felderíteni. A jenkik és a kínai 
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néphadsereg mellett akár az anarchista ter- EETESTOT TÉS 


rorista szervezet, a Global Liberation 
Armyval is nyomulhatunk. A készítők na- 
gyon büszkék arra, hogy nemcsak elképzelt, 
jövőbeli, hanem valóságos, a CNN-en napja- 
inkban is látható fegyverekkel és harci jár- 
művekkel is részt vehetünk a küzdelmekben. 
Hogy milyen volt maga a játékmenet? 
Nos, a Generals a harcmezőn alapjaiban 
azért nem sokban különbözik az eddigi ré- 
szektól: RTS ez is a javából, egyedül a re- 
pülők és egyéb légi járművek kapnak na- 
gyobb szerepet. Persze meg kell még vár- 
ni a végleges verziót: ha minden jól 
megy, karácsony este már ti magatok is 
kipróbálhatjátok. 


CONFLICT: DESERT STORIVI 


HKATEGÓRIA: kommandós akció-stratégia KÖRNYEZET: 1991, Öböl-háború 


Ugyan maga az SCI nem állított ki az 
ECTS-en, viszont az Nvidia standjánál ki- 
próbálhattam ezt a nagyon várt külső néze- 
tes kommandós akciójátékot. Ami elsőre 
megfogott, az a kitűnő grafika, amely az ot- 
tani tesztgépben található GeForce4-en tel- 
jes szépségét megmutatta. A napsütés 
lenss flare-jétől szinte megvakultam, a siva- 
tag homokviharja pedig már-már csípte 

a szememet. A irakiak hegyekben található 
sziklás táborát és a környékét is nagyon 
szépen valósították meg: a Desert Storm 
lesz, amikor kijön. 

Maga a játék az Öböl-háború alatt játszó- 
dik, és négy profi katonát irányítunk, akik- 


Et d 

nek aldagyiks valamiben szakértő, így 
egymást ki tudják egészíteni. Eleinte azon- 
ban egyedül indulunk, és az első néhány 
küldetés arról szól, hogy meg kell mente- 
ni későbbi társainkat. Az ECTS-en a legel- 
ső misszióval játszottam, ahol a kicsit 
mindenhez értő , főnökkel" kellett kiszaba- 
dítani az egyik emberünket, az arab kato- 
nák tömkelegén vágva keresztül magun- 
kat. Mivel nem egy Rambo-, vagy Steven 
Segal-film adaptációjárol van szó, nem ta- 
nácsos ész nélkül az ellenséges táborokba 
rohanni, hanem ajánlatos lopakodva meg- 
közelíteni. (Az első néhány alkalommal jól 
meg is szívtam E.) Szerencsére időnként 
váratlan események terelik el az ellenség 
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figyelmét: mindjárt az elején egy konvoj- 
karavánjukat ért bombázás miatt az ara- 
bok riadtan kirohangáltak, így kényelme- 
sen, távolról le tudtam szedni őket. 
Egyébként viszont az ellenség nagyon jól 
céloz: a közelben lévő híd másik oldalán 
álló lesipuskás már figyelt rám, és nem 
úsztam meg sebesülés nélkül, mielőtt le- 
szedtem volna. 

Az irányításnál elsőre furcsa volt a külső 
nézet, és a célra tartás is kicsit nehezen 
ment, de aztán később sikerült hozzászok- 
nom. 

Mindent összevéve szerintem ütős kis 
kommandós akció stuff lesz, reméljük, ha- 
marosan a karmaink közé kaparinthatjuk. 
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FIFA 2005 


HKATEGÓRIA: sport HKÖRNYEZET: valóságos focistadionok 


Az EA Sports FIFA sorozatát a világ legní- 
vósabb focijátékának tartják, ezért kicsit 
meglepő kijelentés Edgar Davids szájából, 
hogy: ,De hát mi ezt nem is így játsszuk..." 
Azonban úgy tűnik, ez a helyzet meg fog 
változni, hiszen felkérték a futballsztárt, 
hogy magyarázzák el, hogyan működik. Ez 
alapján a FIFA sorozat 2003-as darabja 

- végre-valahára - igazi ,nagygenerálozá- 
son" megy keresztül, nem csak kisebb fel- 
tupírozáson. A játék például alaposan meg 
fog nehezedni, mert ezentúl nem ,ragad" 
lábunkhoz a labda, hanem a Kick Off soro- 
zathoz hasonlóan vezetgetni kell. Ezáltal te- 
hát alaposan meg fog nehezedni a játék, és 
ha hihetünk az EA Sportsnak, akkor sokkal 
szakszerűbb is lesz. 


e NT VETT 


elüt öledettnáttktstt S Var tváküétttéettetettet zt eeket-űl 


FOUR HORSEMEN OF THE 
APOCALYPSE 


HKATEGÓRIA: külső nézetes akció KÖRNYEZET: piszkos nagyváros 


A 3DO csak egyetlenegy játékot állított ki, 
és azt is zárt ajtók mögött, de szerencsére 
sikerült bejutnom a helyszínre. A Four 
Horsemen of the Apocalvnee az 
Armageddon bibliai tö 
feldolgozása — 3D-s ak 
köntösében. A játék fő 
replője egy ,bukott an. 
gyal" (egy hosszú fe- 
kete bőrkabátos és 
ugyanolyan hajú, na- 
gyon macho figura), al 
prostival, egy sorozatc 
és egy korrupt politiku 
kell összeállnia, hogy r 
mentse az , Apokalipsz 
lovasátál" a viláant. A 
között a híres fantasy 
Simon Bisley-nek kö- 
a grafikához készített 
i játék készítésében is 
rességek között talál- 
ricksen (az Aliens 
rds is (a hölgyet 
Jói biztos ismerik... 0) 
ül véres és kegyetlen, 
ikciójelenetek során, 
y lovas pokoli teremt- 


ményeivel kell megküzdenünk, hanem az 
átvezetők során is. Abaddon, a bukott an- 
gyal például az egyik jelenetben a prostitu- 
ált irtán kutat ás rítia anv hordályházba ve- 
drostival, 
lva hősünk- 
orlásul nem 
len közelről 
il szétlőni 
imncsétlen fe- 


a 
[/ 


jét. Egy másik átvezetőben Abaddon még 
extrémebb helyzetbe kerül: a sorozatgyil- 
kost a villamosszékróől kell megmentenie, 
mielőtt még az ítéletet végrehajtanák rajta. 
A lovasok is egészen eredeti figurák: Halál- 
nak, Pestisnek, Éhségnek és Háborúnak 
hívják őket, és mindegyiküket nevüknek 
megfelelően formálták meg. A főgonosz 
maga a Sátán, aki Tim Currey hangján szó- 
lal meg. 
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FREEDOIVI: BATTLE FOR 


LIBERTY ISLAND 


HKATEGÓRIA: FPS/stratégia KÖRNYEZET: alternatív USA 


Kis meglepetést okozott az EA ezzel a cí- 
mével, hiszen eddig szinte semmit sem le- 
hetett hallani róla. A Freedom egy belső 
nézetes akció-kaland játék, amelyben 

a Szovjetunió nyerte meg a hidegháborút 
(csak nem bírnak már ettől elszakadni 

a fejlesztők. ..), és az összecsapás már az 
amerikai utcákon zajlik. Avégett hogy 

a jenkiknek bebizonyítsák: a kommuniz- 
mus harca a békéért folyik, a ruszkik elő- 
ször egy barátságos atombombát külde- 
nek Washingtonra, majd Mexikó és Kana- 
da határait áttörve elözönlik a várost. Nem 
kímélik az USA elnökét sem: a CNN friss 
hírei között jelentik, hogy a szovjetek meg- 
gyilkolták. 

Itt lép közbe Christopher Walker, egy általá- 
ban véve nagyon nyugis csőszerelő (nem 
keverendő össze Super Marióval €), aki 


HANNIBAL 


HKATEGÓRIA: FPS HEKÖRNYEZET: modern nagyvárosok 


A tavalyi ECTS-en még csak egy plakáton 
lehetett látni Anthony Hopkins, alias 
Hannibal Lecter sátáni mosolyra nyíló ar- 
cát, most viszont végre bepillantást nyer- 
hettünk a játékba is. A Hannibal, bizonyos 
várakozások ellenére, nem kalandjátéknak, 
hanem FPS-nek készült. Megkérdeztem 

a játék előtt álldigáló fejlesztőtől, hogy mi- 
ért van ez, erre ő sajnálkozva kifejtette: 
egész egyszerűen már nem vevő a piac 

a hagyományos kalandjátékokra, ezért akár 
tetszik, akár nem, ők is kénytelenek voltak 
a Hannibalból FPS-t fejleszteni. (Mondjuk 
multimédia emberevő-szakácskönyvet 
még lehetett volna csinálni, de ez, úgy lát- 


szik, nem jutott eszükbe... 0) A designer 
azért gyorsan hozzátette, hogy nem egy 
mezei FPS-róől van szó (állítólag ezért is tart 
olyan sokáig a fejlesztés): mivel egy FBI 
ügynököt (Clarice Starling) irányítunk, ezért 


karizmatikus és félelmet nem ismerő sza- 
badságharcossá válik, miután a bátyját el- 
rabolták a szovjetek. A játék ott kezdődik, 
amikor Walker éppen belvárosi gerillahar- 
cosokat toboroz, hogy a , szovjet veszedel- 
met" kiebrudalják New York utcáiról. 

Ez a meglehetősen kretén történet szeren- 
csére egészen egyedi játékmenettel páro- 
sul. A Freedomban ugyanis kétféle játék- 
módban kell érvényesülnünk: az egyik 

a körökre osztott stratégiai térkép, ahol 
csapatainkat szétosztjuk, hol lépjenek szín- 
re; a másik a 3D-s akciós rész, amelyben 
az utcákon kell keményen küzdenünk 

a szovjet betolakodók ellen. 

Walker karaktere nemcsak jellemében, ha- 
nem külsejében is sokat fog változni a já- 
ték során, ahogy egy egyszerű polgárból 
igazi gyilkológéppé válik. Ugyanígy fog 


sokat kell nyomoznunk, 
helyszínelnünk is, a meg- 
szerzett nyomokat és bizo- 
nyítékokat analizálnunk stb. 
A következő kérdésem az 
volt, hogy hogy a bánatban 
lehet egy sorozatgyilkosos 
filmből FPS-t készíteni, ami- 
kor gyakorlatilag egyetlen 
ellenséggel, Hannibal Lecterrel kell csak 
harcolnunk. (Őt meg vagy lelövöm, vagy 
nem, ugye...) A fejlesztő szerint ezt az el- 
lentmondást úgy tudták feloldani, hogy 
Clarice-nak flashbackjei vannak régi külde- 
téseiből, és a visszaemlékezések során kell 
régi ügyekben is részt vennünk. 

Végül azt is megkérdeztem, hogyan mo- 
dellezték le Anthony Hopkins és Julien 
Moore arcát: , Sehogy, ugyanis sajnos túl 
drága lett volna a jogdíj, úgyhogy másmi- 
lyen arcokat rajzoltunk hozzájuk..." 
Hmm... 

Szerencsére nem kell leírni a Hannibalt, 
mert komoly adukkal is rendelkezik. Remek 
ötletnek tűnik például az aggodalomfaktor; 
a főhős komoly stressz hatására például 
különös érzéki csalódásokon megy keresz- 
tül: a hangok felerősödnek, és bizonyos 
helyszíneket és személyeket rendkívül fur- 
csának lát (mintha Clarice ilyenkor be len- 
ne lőve...) 

A játékhoz a Monolith Jupiter motorját 
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változni a játék környezete is: New York 
városába beköszönt a tél, vagy kitavaszo- 
dik, és persze háború is keményen nyo- 
mot hagy rajta. 

A játék grafikájához a fejlesztőcsapat, az IO 
Interactive (Hitman) Glacier nevű, teljesen 
új motorját használta, amelynek köszönhe- 
tően többek között valós idejű villámok- 
ban, esőben, hóesésben, füst- és tűzeffek- 
tusokban gyönyörködhetünk. Az ID még 

a multiplayer módot sem hagyta ki: össze- 
sen nyolcan eshetnek egymásnak a PC-s 
verzióban. 


használják fel, úgyhogy a grafika egész 
ütősnek tűnik. Ugyanez igaz a Hannibalrz 
is: a felsorolt hátrányok ellenére még re- 
mek kis játék készülhet belőle, ha sikerül 
- jól - megvalósítani a beígért ötleteket. 
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HARRY POTTER AND THE 
CHANBER OF SECRETS 


HKATEGÓRIA: ügyességi/akció HKÖRNYEZET: Harry Potter mesevilága 


Az EA az EA Player Harry Potter legújabb 
kalandját pontosan ugyanazon a helyen 
mutatta be, mint tavaly. Most is el volt ke- 
rítve egy külön részen, most sem lehetett 
fényképezni, és most sem bírtak egy 
nyamvadt screenshotot vagy legalább egy 
bemutatót feltolni az EA Play sajtó-CD-jé- 
re! Egyszerűen nem értem, mi ez a nagy 
titkolózás, hiszen a játék pontosan ugyan- 
azt az unreales motort használja, mint egy 
— évvel ezelőtt, és 
a játékmenet sem 
sokban változott. 
Apróbb különbsé- 
gek azért szerencsé- 
re lesznek: például 
egy-két effektet (túz) 
egy kicsit feljavítot- 
tak (hurrá...) illetve 
az átvezető animáci- 
ók során a szerep- 
lőknek végre mozog 
a szájuk. Mi, PC-sek 
viszont a fejünket 
verhetjük a falba, hi- 
ába van ugyanis 
csúcsgépünk, a já- 
ték kevesebb 
poligont fog hasz- 
nálni például az 
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xboxos verzióhoz képest, hogy a Pll-esek 
is elégedettek legyenek... 

Ennyi siránkozás után azért le kell szögez- 
nem, hogy Harry legújabb kalandja — az 
előző részhez hasonlóan - kellemesen néz 
ki, és éppolyan élvezetesnek is tűnik. A já- 
ték hajszálpontosan november 16-án, a film 
bemutatóján kerül a boltokba, úgyhogy 

a Harry Potter-fanok maximálisan boldogok 
lehetnek majd - külföldön. Hogy ez nálunk 
hogyan alakul, az már csak a magyar film- 
és játékforgalmazó szemfülességén múlik... 


ISLANDS EXTREME STUNTS 


HKATEGÓRIA: akció-kaland KÖRNYEZET: LEGO-világ 


Nevezzetek érzéketlen, cinikus szemétládá- 
nak (úgysem hallom €), de utoljára körülbe- 
lül 12 éves koromban legóztam, és az azóta 
eltelt 18 év alatt egyszer sem jutott eszem- 
be, hogy a színes kockákat elővegyem. En- 
nek ellenére azért kötelességszerűen meg- 
néztem az Electronic Arts kiadásában a leg- 
újabb legós játékot, amelyet az EA Playen 
mutattak be. (Ez volt az egyetlen szinte állan- 
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dóan szabadon hagyott stand, és az ötödik 
Smirnoff Vodka Tonic ital után már minden 
játék jó játék 0.) Az Islands Extreme Stunts 
lényegében egy, a LEGO világában játszódó 
kaszkadőrös, autós játék, amelyben egy 
Pepper Roni nevű, veszélyes mutatványokat 
végrehajtó, rettenthetetlen emberke szere- 
pében nyomulhatunk. Derék hősünk munkát 
kap egy neves stúdiótól, amely éppen egy 
akciófilmet forgat LEGO" szigeten, és ép- 
pen kaszkadőrt keres. A feladat tehát külön- 
féle veszélyes mutatványok végrehajtása: 
autóznunk, repülnünk, gördeszkáznunk kell, 
miközben folyamatosan megy a kamera, és 
minket vesznek fel a drága szupersztár he- 
lyett. Ugyanakkor meg kell akadályoznunk 

a gonosz Brickster mesterkedéseit is, aki min- 
den jelenetet megpróbál tönkretenni, csak 
hogy ő kaparinthassa meg a munkánkat. 
Szóval ez a játék kisebbeknek szól (az EA 
szerint hat éven felülieknek) de szó sincs 


arról, hogy primitív lenne a kivitelezés: 
igen kellemes a grafika, és emellett 14-féle 
járművet kell vezetnünk, 25-féle kihívásnak 
kell megfelelnünk, ráadásul emellett min- 
dent szétszedhetünk apró darabjaira, hogy 
aztán ismét összerakjuk. Szóval LEGO 
foreva 0! 
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JAPNES BOND 007: 


NIGHTFIRE 


HKATEGÓRIA: FPS KÖRNYEZET: 007-univerzum 


Az EA Playen végre nekem is alkalmam 
nyílt kipróbálni a 007-es ügynök több gép- 
típusra is elkészült legújabb FPS kalandjait. 
A készítők rengeteg helyszínt ígérnek (oszt- 
rák Alpok, csendes-óceáni tenger alatti 
bázis, úrállomás és így tovább) - ezek kö- 
zül én Rafael Drake, a főgonosz titkos rezi- 
denciáján és egy katonai bázison tudtam 
nyomulni. Őszintén szólva az FPS akciótól 
nem voltam elájulva: például a SOF II rea- 
lizmusával szemben itt a rosszfiúk még 


csak nem is véreznek, 
és bárhova lőttem, 
mindig a nyakukhoz 
kaptak... (Remélem, 
csak a béta-verzió 
ilyen.) A grafikával is 
csak részben vagyok 
elégedett: míg az em- 
berek modelljeit na- 
gyon profin kidolgoz- 
ták (például Pierce 
Brosnanét, Bond sze- 
repében) a környezet 
megjelenítése már 
elég mosott, szür- 
kés, amolyan half 
Life-os textúrákat 
tartalmaz, ami nem 
véletlen, hiszen 

a Nightfire a HF (már las- 

san ötéves...) feljavított mo- 

torját használja. Azért ha a sztori, 

a hangulat és a játékmenet a helyén lesz, 
akkor szerintem nem kell panaszkodnunk. 
A PC-s verzió érdekessége lesz még, hogy 
csak ehhez készítenek - állítólag vérprofi — 
multiplayer részt, viszont a konzolon játsz- 
ható autós és víz alatti üldözős részek, 
amelyeket a Need for Speed csapat készí- 
tett, a PC-ről hiányozni fognak. Kár. 
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HKATEGÓRIA: akció-kaland KÖRNYEZET: a Gyűrűk ura regény 


A Gyűrűk Urából két játék is készül, de saj- 
nos csak az egyik, a Fellowship of Rings 
lesz PC-re. A két program körül volt egy kis 
kavarás: különféle licensz problémák miatt 
ez játék kizárólag a könyv alapján készül, 
míg az Electronic Arts kizárólag PS2-es 
Two Towers-e a második (és kicsit az első) 
film adaptációja. Hogy még bonyolultab- 
bak legyenek a dolgok: magát a 
Fellowshipet sem egyetlen, hanem két csa- 
pat készíti: a Surreal (Drakan) a PC-s és 
PS2-es verzión dolgozik, míg a WXP az 
Xboxoson. 

A Fellowship érdekessége, hogy a fejlesz- 
tők állítólag már azelőtt elkészültek a skic- 
cekkel, mielőtt még a film első képeit látták 
volna. Maga a játék különböző részekre van 


felosztva, a könyv fontosabb fejezetei alap- 
ján. Mindig csak az egyik karakter áll az 
adott rész központjában Ítehát őt irányít- 
juk), és a játékmenet a képességek 
függvénye. Frodo például leginkább lopa- 
kodni szeret, Aragorn harcolni, Gandalf pe- 
dig puzzle-megoldó logikáját, mágikus ké- 


pességeit és a kardját is használja. A külön, 


zárt ajtók mögött megtekinthető verzióban 
egy olyan részt próbálhattam ki, ahol 
Aragornnal orkok és goblinok hadát kellett 
lemészárolnom; az irányítást szerencsére 
igazán jól megoldották a surrealos srácok. 


A sok verzió közül a legkorábban az xboxos 
érkezik majd meg (októberben), míg a PC-s 


és a PS2-es csak novemberben. 
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MEDAL OF HONOR: NBA LIVE 2005 


émni 


NH FEJLESZTŐ 


HKATEGÓRIA: kosárlabda HKÖRNYEZET: létező kosárpályák ; EA Canada 
SPEARHEAD Jo 
A kosárrajongók kedvenc NBA-ének termé- 


, Electronic Arts 
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szetesen nem maradhat el a folytatása, és 
gondolom, sokan közületek megnyugodva 
sóhajtanak fel, hogy az E3-as , vállvonoga- 
tós", ,Hát, ja, persze, asszem PC-re is meg 
fog jelenni..." válasz helyett most már olyan 
sajtóanyagot kaptunk, ahol a konzolok mel- 
lett a PC CD-ROM is szerepel. A készítők az új 
verzióban többek között sokkal gyorsabb 
grafikát ígérnek, és szerintük a sebességnö- 
vekedés egy aránylag lassú gépen is jelent- 
kezni fog. Javítottak a mesterséges intelligen- 


HKATEGÓRIA: FPS add-on HKÖRNYEZET: II. világháború 


A Medal of Honor: Allied Assault hatal- 

mas sikerére talán még az EA sem számí- 

tott, amit mi sem jelez jobban, mint hogy 

az amúgy kitűnő multiplayer módot szin- 

te sehogyan sem támogatták. A küldetés- 

lemezt is kissé , lomhán" adták ki: 

1. a Spearheadnek eleinte single player 

u IVIEGJELENÉS részt nem is szántak, és csak utólag vet- 

2002. november pi § É 
ték bele. A folytatásban Jack Barnes őr- 
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nagy szerepében nyomulhatunk, a partra- 
szállás után egészen Berlin elestéig. A já- 
tékban ezúttal az orosz ,muszkák" szövet- 
ségeseként is harcolhatunk, és 

a multiplayerben akár mi magunk is lehe- 
tünk oroszokkal. Az előző számunkban 
megjelent előzetesemhez képest újabb 
információ még, hogy ismét alaposan ki- 
kérték a híres Medal of Honor Society ta- 
nácsait (persze a háborús veteránok most 
sem akartak kimaradni a buliból 0), és 
emellett még Dale Dye kapitánnyal is 
konzultáltak, aki Hollywood legnevesebb 
katonai szakértőjeként és olyan filmekhez 
segített be, mint a Ryan közlegény meg- 
mentése, A szakasz és az összes eddigi 
MOHAA-játék. 

Ez idáig mind szép és jó, már csak egy kér- 
désem lenne: ki fog itt még , moházni", 
amikor akkorra már rég meglesz a király 
Battlefield 1942... 0? 


§ As 
Kozel 
zs 


EOSERSŐ 


MISTMVIARE 


HKATEGÓRIA: szerepjáték HKÖRNYEZET: alternatív, középkorszerű 


A kiállítás legérdekesebb szerepjátéka 
(igaz, az Another War mellett más ilyen 


EEEKESENEEZEE ANETTE 


cián is: a játékosok például gyorsabb kitöré- 
seket alkalmaznak, és jóval életszerűbben re- 
agálnak az elrontott lövésekre. Maga a labda 
is sokkal inkább valósághűen csapódik vissza 
az üvegről: összesen 30-féle módon pattan- 
hat le róla. 

Finomították a játékosok közti 
összecsapások grafikáját is: az 
újból felvett motion capture se- 
gítségével sokkal valóságosab- 
bak a kosarasok közötti küzdel- 
mek animációi, a dribbling és 
az ünneplő-ujjongó gesztusok. 
Végül új védekező mozdulato- 
kat találhatunk a játékban: az 
ügyesebb játékosok a kosárpa- 
lánkról lepattanó labdát is el- 
kaphatják. 

Az EA Sports fejlesztői szerint 
csak egyvalami maradt a régi: 
az NBA-hangulat. 


NEED FOR SPEED: 
HOT PURSUIT 2 


HKATEGÓRIA: arcade autóverseny HKÖRNYEZET: autópályák 


rőfélben lévő vulkánok (az életszerűség ne- 
vében ugye E) fölött, mellett száguldozha- 

H FEJLESZTŐ 
tunk. EA Seattle 
A kocsik között 20 egzotikus verseny- NH KIADÓ 
verdával nyomhatjuk: többek között Electronic Arts 
a Lamborghini Murcielago és a Ferrari 360 H WEBOLDAL 


NH FEJLESZTŐ 


nem is nagyon volt...) a teljesen 3D-s, gyö- Spider is a repertoárban lesz. A szokásos. "VWW.€a.com 


Arxel Tribe é. 
H KIADÓ nyörű grafikájú Mistmare, amelyben egy Annyit írtunk már az NFS legújabb részé- pontból sem különleges 3D-s grafika, Hot Pursuit és Championship játékmódok JO0Z Vége 
Arxel Tribe sztoikus varázsló-pap kalandjaiban vehe- ről, annyiszor kellett már végighallgatni a szokásos irányítás (ami őszintén szólva mellett a Top Cop és Be the Cop módok- 


ZeroCoolt és Sam Joe-t, hogy milyen ki- 
rály lesz ő, hogy természetesen én sem 


most valahogy nem feküdt annyira, mint ban is részt vehetünk. 
a régebbi részeknél). Igaz persze, hogy egy Akik az irányítás terén a Porsche 


tünk részt egy alternatív, középkori Európá- 
ban. Bár 1996-ban járunk, a világ mégis 


NH WEBOLDAL 
www.arxeltribe.com 
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megrekedt a fejlődésben, nagyjából az 
1500-as évek szintjén. A játékban Athén, 
Párizs, London, Antwerpen, Avignon, Ró- 
ma, Krakkó és Stockholm középkori váro- 
saiba juthatunk el, és mindegyikükben sok- 
sok fő- és mellékküldetést kell teljesítenünk, 
hogy hősünkkel szép lassan kiderítsük, mi- 
lyen sötét erők állnak a fejlődés útjába. 

A Mistmare kicsit a Morrowindre vagy 

a Gothicra hasonlít, abban a tekintetben, 
hogy teljesen nonlineáris, tehát szabadon 


bolyonghatunk és teljesíthetünk bármilyen 
megbízatást, illetve hősünket is sokféle 
irányba fejleszthetjük. A rengeteg tulajdon- 
ságtípus felsorolására most itt nincs hely, 
viszont annál érdekesebb, hogy ezek fejlő- 
dését nem számszerű értékek jelölik, ha- 
nem különféle rejtélyes középkori ábrák. 

A Mistmare megjelenítéséhez a Litech 3.2- 
es motorját és az Alias Wavefront Mayát 
használták, ami meg is látszik rajta: 

a Mistmare talán az ECTS egyik legszebb 
kiállított játéka volt. (De azért 

a Morrowindet nem hagyta le 80.) Az Arxel 
Tribe-nál ülő szlovén fejlesztő meg is muta- 
tott egy-két feature-t a játékból: gyönyörű, 
valós idejű időjáráseffekteket láthattam, 
naplementét és napfelkeltét (folyamatosan 


változnak a napszakok), havazást, villámo- 
kat, napos és felhős időszakokat. 

Összesen 100-féle karakterrel léphetünk in- 
terakcióba; ezek ugyan , mindössze" 1000 
poligonból állnak, viszont az arckifejezés- 
ük tökéletesen élethű, ruhájuk és hajuk 
szabadon lebeg a szélben, és a készítők kü- 
lön ügyeltek , a szavakat követő, foné- 
maszintű szájmozgásra, ami tényleg nagy 
szó, ha belegondolunk, hogy erre gyakran 
még a nagyobb kiadók játékainál sem 
képesek... 

A szlovén srác bemutatta még a harc részt 
is, amelyben a taktikázásnak és a megfele- 
lő varázslatok használatának nagy szerepe 
volt - annak ellenére, hogy valós időben 
zajlott minden. 
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hagyhattam ki az EA Playen. Megmondom 
őszintén, úgy első blikkre nem voltam el- 
ájulva tőle: kellemes, de semmilyen szem- 


elég átlagos pályán nyomultam, pedig az 
EA szerint többek között hatalmas folyó- 
medrek, vízesések, tengerpartok, épp kitö- 
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Unleashedre tippelnek, azok rosszul teszik, 
mert a Hot Pursuit 2 az első részhez mér- 
ten igazi arcade autóverseny. Nekem nem 
jött be annyira, de ZeroCool biztos odáig 
lesz, amikor végre meg fog jelenni. 
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RAYIWIAN 3 


HKATEGÓRIA: akció-ügyességi KÖRNYEZET: mesevilág 


Rayman a Ubi Soft igazi ,kabalababája": 

a kilencvenes években az egyszerű kis 2D-s 
platformjáték óriási sikert aratott, és vala- 
mennyire megalapozta a francia cég gyara- 
podását is. A második, 3D-s rész, bosszantó 
kamera- és irányítási problémák miatt már 
nem volt annyira szórakoztató, mint az első, 
ezért a készítők mindent megtettek, hogy 

a hibákat kijavítsák. A Rayman 3 játékmene- 
tében persze nem sokat változott a 2-höz ké- 


sokat fejlesztettek viszont az előző verzióban 
eléggé minimális harc részen. A kis lénynek 
többek között hatalmas, átváltozó szörnyek- 
kel kell megküzdenie, vagy egész hadsereg- 
nyi ellenséggel: hoodlumok, dark lumok, 


knaarenek, és mindegyik kü- 
lön kidolgozott MI-val támad, 
továbbá csak speciális takti- 
kákkal lehet legyőzni őket. 
Szerencsére Raymannek új 
szuperképességei lesznek: 
power fist, grapple és super 
helikopter. 

A játék grafi "7 
láttam eget 
séget a más 
képest, ped 
Rayman és 
jóval több p 
épülnek fel. 

a PS2-es ve 
tatták be, de 

lag a PC-s n 
sokban fog 
lönbözni 

attól. 
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RING II 


HKATEGÓRIA: kaland HKÖRNYEZET: a Nibelung-legenda világa 


am is lesz kaland, a Ring 
azért az Arxel továbbra 
jára hagyni a műfajt. Két 
? Legend of Nibelungen 
illet grafikus művész és 
iét együtt dolgoznak, 
:"ndáját életre keltsék, és 
Wagner operája alapján 
ik odafigyeltek iroda- 
Jiztos hallottak 

adáról, amelynek gyöke- 
ináv mitológiában talál- 
k meg; először a Grimm 
——ln.  Stvérek gyűjtötték össze, 
később Wagner dolgoz- 
Jz. 

Arxel standján ki is pró- 
:mes csalódásban volt 


zaka 
2 am Ige" száll Br- 


részem, mivel attól féltem, 
újabb Myst-klónnal van do 
viszont most egy külső néz 
- többé-kevésbé - point"n" 


landjátékkal találkoztam. A CINERGY grafi- 
kus motor egész kellemesen vegyítette 
a 3D-s karaktereket a pre-renderelt hátte- 
rekkel - bár ez most már nem egy forradal- 
mi technológia, de még mindig előrelépés 
a teljes 2D-hez képest. Maguk a szereplők 
aránylag részletesen kidolgozottak, bár egy 
kicsivel magasabb poligonszám nem ártott 
volna, azért még így is többet használnak, 
átlagos kalandjátékban. 
on egy kis részletet láthattam 
ől: egy hatalmas barlangban kel- 
Szigfriddel bolyonganom, hely- 
logikai feladványokat megolda- 
égül egy óriási sárkányt megöl- 
ólag 25 helyszín lesz majd a tel- 
in, és mindegyiket Druillet rajzol- 
stílusában. 
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SHADE: VWVRATH OF ANGELS 


HKATEGÓRIA: akció-kaland KÖRNYEZET: Resident Evil-féle parás helyszínek 


A Cenega standja mellett elsétálva egy ér- 
dekes, külső nézetes akciójátékra lettem fi- 
gyelmes. A főszereplő Max Payne-szerű fi- 
gurának tűnt, viszont vele nem gengsztere- 
ket, hanem zombikat kellett egy jó nagy 
puskával gyakni - amolyan Aesident Evil 
módra. A grafika nagyon kellemes volt: 
szépen kidolgozott, teljes 3D, részletes tex- 
túrákkal, a főszereplő ruháján jól látszanak 
a gyűrődések, és így tovább. Amikor szó- 
ba elegyedtem a progi előtt ücsörgő fej- 
lesztővel, kiderült, hogy stílusában tényleg 
egy kicsit az említett két játék keverékéről 
van szó. Bár a hangsúly leginkább az akci- 
ón van, a cseh designer többször is biztosí- 
tott arról, hogy ,ez nem egy átlagos lövöl- 


dözős program, találunk benne logikai ré- 
szeket is". 

Miközben hősünkkel egy teljesen modern 
helyszínen hentelhettük a zombikat, nem 
egészen értettem, hogy akkor pedig mit 
keres egy középkori lovag hatalmas 


artworkje a tesztgép mellett? Amikor rákér- 


deztem, a fejlesztő gyorsan felvilágosított, 
hogy a játék sztorija nem egyszerű 
Resident Evil-féle téma, hanem többek kö- 
zött találkozunk benne időutazással is. 


A Shade főszereplője, Thomas ugyanis a Vati- 


kánnak dolgozó ,nyomozó", aki az egyház 


megbízásából különféle ,csodákat" próbál fel- 
kutatni, illetve kinyomozni az igazságalapjukat. 


Legújabb megbízatása Európába szólítja, ahol 


egy Albert Pinelli nevű öreg pap csodájának 
alapját kell kinyomoznia. Persze nem kalandjá- 
tékról van szó, ezért a nyomozósdi helyett ha- 
marosan egy teljesen kihalt városba érkezünk, 
ahol különféle rémségek rontanak ránk. 
Thomasszal természetesen nemcsak a kis- 
városban, hanem más helyszíneken és idő- 
zónákban is harcolnunk és kutatnunk kell: 
koszos kriptákban, 19. századi csatorna- 
rendszerekben, középkori városokban, tit- 
kos katonai bázisokon, a kormány elha- 
gyott kutatólaboratóriumaiban és más po- 
koli helyszíneken is. A sajtó-CD-n található, 
kissé patetikus történetleírás szerint a leg- 
rémesebb ellenfelet saját magunkban 
hordjuk, miután megszállta testünket... 


SHADOW S OF MEMNMORIES 


HKATEGÓRIA: kaland KÖRNYEZET: több különböző korszak (időutazás) 


A Konami leginkább csak konzolokra szo- 
kott játékot fejleszteni, de most nagyon fo- 
gadkozni, hogy a közeljövőben a PC-t sem 
hagyja ki. Az első ilyen játékuk a Snadows 
of Memories, amely egy rendkívül össze- 
tett és igényes történetű anime (japán rajz- 
film stílusú) kalandjáték. A főszereplő Eike, 
akit meggyilkolnak, és furcsa, élet-halál 


közötti világban találja magát. Itt egy rejté- 


lyes figurával találkozik, akit 
Homunculusnak hívnak, és felajánlja 
Eikének, hogy megváltoztatja a sorsát, 
továbbá megakadályozza a halálát. 

A Shadows of Memories a kalandjáték és 
interaktív mozi egyfajta keveréke, amely- 
ben a puzzle-feladatoknak kevesebb sze- 
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repük van, mint a nyomozásnak és a pár- 
beszédeknek. A történet során Eikével 
1980-ba, 1902-be és középkori időkbe is 
visszatérhetünk. A játék előző, PS2-es 
verziója eddig nem kapott túl kedvező kri- 
tikákat, úgyhogy csak reménykedhetünk, 
hogy a PC-s verziót egy kicsit átdolgozzák 
fejlesztők... 
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simMI CITY 4 


HKATEGÓRIA: városmenedzser KÖRNYEZET: Sims-féle és valós városok 


Tudom, iszonyúan sokan várják a híres vá- 
rosmenedzser legújabb részét, és a legtöb- 
ben arra vagytok kíváncsiak, hogy miben 
különbözik az eddigi Sim Cityktől. Nos, akik 
forradalmi újításra számítanak, azokat ki 
kell ábrándítanom: a Sim City 4 játékmene- 
tében nem sokban fog különbözni az eddi- 
gi részektől. Az igazi áttörés a grafikus 
megjelenítésben rejlik: városmenedzser já- 
ték (beleértve az Impressions Games ter- 


mését is) még sohasem nézett ki ennyire 
elképesztően jól, mint a Sim City 4. A be- 
népesíthető terepet ráadásul mi magunk 
szépítgethetjük, alakíthatjuk, még a város 
alapítása előtt: hatalmas hegycsúcsokat 
emelhetünk, vagy völgyeket vájhatunk, er- 
dóket és óceánokat teremthetünk. 

Sokkal látványosabbá, életszerűbbé vált 

a lakosság ábrázolása is: napközben az ut- 
cákon hatalmas, munkába igyekvő tömeg 


gyűlik össze, éjszaka viszont az emberek 
szórakozni járnak, vagy a szegényebb ne- 
gyedekben tüntetnek az elbocsátott mun- 
kások. 

Némi újdonság még, hogy ezentúl mi ma- 
gunk küldhetjük ki a zsarukat, ha valahol 

a városban komolyabb balhé van, vagy 

a tűzoltókat, hogy megküzdjenek a gyor- 
san elharapózó lángokkal, sőt megpróbál- 
hatunk szembeszállni a rettenetes tornádó- 
val is. A játék nem sokkal a polgármester- 
választás után jön ki, úgyhogy döntésünket 
akár a Sim City 4-en keresztül is letesztel- 
hetjük majd... 9 
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THE SIMS ONLINE 


HKATEGÓRIA: MMOG HKÖRNYEZET: The Sims online 


Annyi jó játék volt az EA Playen, és sajnos 
oly kevés volt az idő, hogy csak egy kicsit 
tudtam belenézni a Sims sorozat legújabb, 
csak interneten keresztül játszható tagjába. 
Az új rész látványvilágában természetesen 
szinte semmiben sem különbözik a 2000- 
ben megjelent 7he Simshez képest: lénye- 
gében ugyanarról a grafikus motorról van 
szó. Az igazi változás magában a játékban 
rejlik, hiszen ezúttal nem egyedül, otthon 
fogjuk életünket szimulálni, a mesterséges 
intelligencia által irányított simekkel körül- 
véve, hanem a többieket is ember fogja 
irányítani, valahol a világhálón. Az elején 
mindenki kap egy földdarabot, ahol aztán 
— persze az anyagi lehetőségei által behatá- 
rolva - azt csinál, amit akar: egyszerű ház 
helyett akár bárokat, dance klubokat, szín- 
házat vagy egyéb szórakozóhelyeket is fel- 
húzhat. A készítők szerint minél őrültebb 
helyeket találsz ki, annál szívesebben jön- 
nek majd a ,sim"-ek meglátogatni. (Szerin- 
tem viszont inkább ugyanolyan belterjes 
közösségek alakulnak majd ki, mint a chat- 
programoknál, de majd meglátjuk.) A 7he 
Simshez hasonlóan itt is kialakíthatjuk tu- 
lajdonságainkat: lehetünk önzőek, csökö- 
nyösek vagy értelmetlenül viselkedők. Más 
közösségekben a vitákat megpróbálhatjuk 
lecsendesíteni, vagy épp ellenkezőleg: szí- 
tani (szerintetek én milyen leszek...? 0), él- 
hetünk visszavonultan, vagy rendezhetünk 


hatalmas bulikat. A Sims Online-ban ezen- 
túl az üzleti életnek is nagyobb szerepe 
lesz: vállalkozhatsz a barátaiddal, és ha 
elég sok zsetont gyűjtöttél össze, akkor 
a lakásodon túl is nyithatsz klubokat, szóra- 
kozóhelyeket, vagy akár a lakókörnyezete- 
det is szebbé varázsolhatod. Végül meg- 
változott a beszélgetés is: az internetes 
verzióban nem lenne már értelme a halan- 
dzsának, ezért egyszerűen átadta helyét 
a normális, begépelős ,beszélgetésnek", 
a shortcutokkal előhívható sablonszöve- 
geknek, illetve a gesztikulációnak. Szerény 
véleményem szerint a Sims Online iszo- 
nyatos őrület lesz, úgyhogy az Electronic 
Arts-nak már csak a szerverek sebességén 


kell törpölnie, hogy ömöljön hozzájuk a sok 


szép zseton... 
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TOM CLANCY S 
SPLINTER CELL 


HKATEGÓRIA: akció/lopakodás KÖRNYEZET: valóságos 


A Ubi Soft mutatta be a kiállítás díját el- 
nyert Splinter Cellt. A jutalmat megérde- 
melték: a Splinter Cell tényleg egyértelmű- 
en a show legjobb játéka volt. A Tom 
Clancy nevével fémjelzett külső nézetes 


lehetett egy külön bemutatóteremben). 

A kipróbálható küldetésben be kellett ha- 
tolni egy titkos bázisra, ahol valószínűleg 
orvosi kísérleteket hajtottak végre embere- 
ken. Amikor egy szűk folyosón messziről 


gányosan dolgozó speciális ügynököt ala- 
kítunk, akit a kormány a kényes ügyek ,el- 
rendezésére", titkos iratok megszerzésére 
vagy más diverzáns akciókhoz alkalmaz. 

A játékmenet erősen emlékeztet a Heavy 
Metal Gearre (illetve egy kicsit a 7hiefre 
is): itt is sokat kell lopakodnunk, és lehető- 
leg minél kevesebb zajt csapva intéznünk 
el az őröket. 

A történetet ugyan nem maga Tom Clancy 
írta (ahogy a többi, az ő nevével fémjelzett 
játékhoz sem...), viszont ez most jóval igé- 
nyesebb lesz. A sztori kiagyalója finoman 
utalt a szeptember 11-ei eseményekre, il- 
letve az azt követő speciális terroristaelle- 
nes bevetésekre, ugyanis hősünket is ha- 
sonló ügyek kapcsán vetik be. A játékban 
lesznek engine-mozik is, például amikor 
egy női ügynöktársunkat kell megmenteni, 
de inkább a CNN-szerű átvezető filmek 

a jellemzőek, ahol a bemondó hír formájá- 
ban meséli el bevetésünket. 

A kiállításon ki is próbáltam a Splinter Cell 
xboxos verzióját (a PC-st sajnos csak nézni 


hallottam, ahogy közeledik felém az egyik 
őr, végrehajtottam az egyik legkirályabb 
mutatványt: magasra felugrottam, majd 
két lábbal a falnak támasztva magam vár- 
tam, míg a gyanútlan fickó arra sétált, 
aztán egy elegáns mozdulattal a nyakába 
ugrottam, és ezzel rögtön el is intéztem. 
Ez a részlet is mutatja, hogy a Splinter Cell 
az év egyik legütősebb PC-s akció-lopako- 
dós játéka lesz, úgyhogy Bad Sector sze- 
mélyes ,most wanted" listáján igencsak 
előkelő helyen szerepel E... 
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HKATEGÓRIA: akció/lopakodás KÖRNYEZET: képregényszerű 


lesztők azonban inkább , interaktív képre- 
génynek" hívják. 

A XIII alapját egyébként egy Franciaország- 
ban iszonyúan népszerű (ott maga a műfaj 
is az) képregénysorozat képezi, amelynek 
jogait a Ubi Soft szép pénzekért felvásárolta 
a Dargaud kiadótól. Maga a sztori erősen 
emlékeztet Mel Gibson Összeesküvés el- 
mélet című filmjére, ugyanis az amnéziás 
főszereplőnek különféle konspirációkat kell 
kiderítenie saját maga, az amerikai kor- 
mány, sőt az elnök ellen is. A furcsa cím 
onnan ered, hogy amikor hősünk a játék 
elején súlyos fejsebbel felébred egy tenger- 
parton, akkor nem emlékszik semmire, és 
az egyetlen nyom, ami múltjához vezetheti, 
az a vállára tetovált római XIII-as szám. 
Mint minden rendes amnéziásnak, hősünk- 
nek is gyakran vannak flashbackjei, amikor 
visszaemlékszik múltjának valamelyik töre- 


Xboxon már nem újdonság a ,cel-shaded" 
grafika, tehát ez a furcsa képregényszerű 
megjelenítés (Cel Damage, Jet Set Radio 
Future), PC-re viszont még nem készült 
ilyen játék, úgyhogy a XIII a hagyományos 
3D-hez szokott játékosoknak egy kicsit fur- 
csa lehet. Tulajdonképpen egy többé-ke- 
vésbé hagyományos FPS-ről van szó, a fej- 
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dezett emlékképére. Más játékokkal ellentét- 
ben (Max Payne) érdekesség, hogy ezekben 
az emlékekben aktívan részt is veszünk. 

A játékmenetben a Splinter Cellhez hason- 
lóan keverednek a lopakodós és akció ré- 
szek. A XIII külön érdekessége, hogy a szo- 
kásos fegyverek mellett (puska, M16, mes- 
terlövészmordály, AK 47-es, számszeríj 
stb.) olyan egyéb, a földön heverő eszkö- 
zöket is felhasználhatunk az ellenség likvi- 
dálására, mint egy törött üveg vagy egy 
székláb. 
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LÁTTUK MÉG... 


ECTS-SALÁTA 


ár az idei ECTS-en inkább 
B a nagyobb nevek dominál- 

tak, azért most is találkoz- 
tam néhány , kicsi, de talán erős" 
címmel. Ezekről a féloldalas bemuta- 
tókból kiszorult, kisebb játékokról ol- 
vashatsz a következő két oldalon. 


Az 1C játékaival kezdeném, amelyek közül 
a legjobban a Jazz and Faust fejlesztői által 
készített Borderzone című CRPG fogott 
meg. A csinos orosz marketinges hölgy 


szerint a Morrowind egyeduralmának meg- 


törése a kitűzött cél, de azért őszintén szól- 
va sem grafikailag, sem játékmenetben 
nem üti meg azt a szintet. (Igaz, mindkettő 
kellemesnek tűnik.) 

Az 1C másik progija egy király kis távirányí- 
tós autóverseny. Az RC Racers ugyan nem 
fogja bealázni a Need for Speed: Hot Pursuit 


2-t, viszont az újszerű környezet (a palotapin- 


csi szemszöge €) elég jópofa ahhoz, hogy 
elökörködjünk vele. Annál is inkább, mert 
a grafikus motor eléggé ott van a topon, kü- 


lönös tekintettel a kis járgányok dinamikájára. 


A Ubi Soft adja ki, de orosz fejlesztőcég 
követte el a hatalmas sikert aratott, kitűnő 


szimulátort, az IL-2 Sturmovikot, és már 
készül a küldetéslemez is. Számunkra kife- 
jezetten érdekes, hogy az IL-2 Sturmovik 
The Forgotten Battlesszel a magyar fron- 
ton is repülhetünk! (Bár egy kicsit rossz ér- 
zés lesz majd Budapestet bombázni - már 
ha lesz ilyen a játékban...) 

A Perimeter az 1C standján rendkívül gyak- 
ran lejátszott trailer szerint ,forradalmasítani 
fogja az RTS-eket", de ezt már annyiszor ol- 
vastam egy-egy sablonkirály valós idejű 
stratégia reklámjában, hogy kifejezetten erőt 
kellett vennem magamon ahhoz, hogy 
megtekintsem a játékot. (Az említett csinos 
orosz hölgy vonzereje besegített... 0) Nos, 
gondolom, sejtitek, hogy olyan rettenetesen 
forradalmi" újítás nem volt a játékban, iga- 
zából a bázisunk letelepítését bonyolították 
meg egy kicsit. Azért kellemes, forgatható 
3D-s grafikájával nem tűnik rossznak ez 

a stuff sem, de szerintem a hangulaton kelle- 
ne egy kicsit javítani, mert az elég laposka... 
A szintén 1C-s Mechminds egyszerű 3D-s 
shooternek tűnik, kellemes, de nem ki- 
emelkedő grafikával. Pedig állítólag a lövöl- 
dözés mellett , RPG elemeket" is találunk 

a játékban. Hmm... Meglátjuk... 


Aki szereti a kifejezetten infantilis verseny- 
játékokat, az a világ minden kincséért se 
hagyja ki a Spanking Runners című játé- 
kot! A rettenetesen debil lényekkel valós 
időben vagy , körökre osztva" (!) kell verse- 
nyezni! Hát... valakinek biztos tetszeni fog 
ez a stuff... (Pedig a grafikus motor nem is 
lenne rossz...) 

Az oroszok sem akartak kimaradni az 
MMORFPG -őrületből. Sphere című alkotá- 
suk nagyjából ugyanazt tudja, mint a többi 
külföldi rivális (öt sziget, számtalan NPC, 
küldetések stb.) és grafikai téren sem ma- 
rad el tőlük. A nagy kérdés már csak az 
lesz, hogy találnak-e maguknak forgalma- 
zót és gyors szervereket... 

A kiállításon sajnos nem mutatták be, de az 
1C press CD-jén szerepelt a WW2 RTS, 
ami (gondolom a cím alapján nem nehéz 
kitalálni 0...) egy második világháborús 
környezetben zajló valós idejű stratégia. 

A játék grafikája az állóképek alapján na- 
gyon ott van a szeren, már csak az a kér- 
dés, hogy az animáció és persze maga 

a játékmenet is kellően élvezetes lesz-e... 
Elhagyva az 1C sárga standját és a kiállítást 
is, az Atlas kocsma felé indultam, ugyanis 


az Empire ott állított ki. A legjobban 
a Starsky and Hutch trailerje fogott meg, 
amit sajnos nem tudtak az ECTS-re kivinni, 
mert nem készült belőle normális, bemutat- 
ható verzió, így személyesen nem próbál- 
hattam ki. A moziban nagyon király üldözős 
részeket láthattunk, amelyekből kiderült, 
hogy nemcsak a vezetésre kell majd kon- 
centrálnunk a játékban, hanem egy pisztoly- 
lyal az ablakon keresztül is sorozhatjuk majd 
a menekülő rosszfiúkat. A játék feelingje 
egyébként valamennyire a GTA3-at idézi. 
Az Empire következő játéka a Ghost 
Masters, amely egyfajta The Sims stílusú 
kísértetház szimulátor-menedzser. 
(Komoly...9) A játékban kísértetházakat 
kell felhúzni, amelyeket különböző halott 
lelkekkel és egyéb rémségekkel kell tele- 
rakni. Az Atlasban kipróbálható verzióban 
három holttest volt, és mindegyik körül 
ott lebegett a szellemük. Egy őrült öreg 
hölgy gyilkolta meg őket, és megtartotta 
a hullákat, hogy legyen társasága 
magányában... 

Amikor a házban lévő szerencsétlen vendé- 
gek megtalálják a hullákat, a szellemek el- 
szabadulnak, és csatlakoznak kis seregünk- 
höz, amely összesen ötven rémből állhat. 
A játék nemcsak grafikailag ütött, hanem 
remek kezelőfelülettel is megáldották: 

a szellemeket könnyedén elhelyezhettük 

a különféle bútorok mögé, szekrények bel- 
sejébe, fürdőszobákba és más helyekre is. 
A Duke Nukem: Manhattan Projectet ké- 


szítő HD Interactive standján 
a Devastation című játék béta-verzióját le- 
hetett kipróbálni. Egyfajta csapatorientált 
FPS-ről van szó, amely cyberthrilleres kör- 
nyezetben játszódik, ahol utcai harcosok, 
zsoldosok és megacégek high-tech felsze- 
reléssel ellátott katonái esnek egymásnak. 
A játék grafikájához az Unreal következő 
generációs engine-jét használták fel. A fej- 
lesztők külön büszkék arra, hogy (mint 

a XIII-nál) itt is fegyverként használhatod 

a földön talált tárgyakat: törött üvegeket, 
roncsdarabokat stb. 

Az idei Rage-standon sajnos szomorúan 
konstatáltam, hogy a PC-t rendesen elha- 
nyagolja az angol cég (a ,PC CD" kiírás el- 
maradt a sok ,Xbox" és ,PS2" mellett). 
Szóba elegyedtem az ott álldogáló mene- 
dzserrel, és megkérdeztem tőle, hogy a lá- 
tottak ellenére foglalkozik-e még a Rage 

a PC-s játékokkal. A menedzser egy pilla- 
natig elgondolkozott, majd a Lamborghini 
című autóversenyre mutatott, amelynek 
egyelőre még csak az xboxos verziója ké- 
szül ugyan, de állítólag biztosan kihozzák 
PC-re is. A progiról sajnos még nem sok 
mindent tudni, csak annyit, hogy elég ütős 
grafikával dicsekedhet, és hogy a legen- 
dás autómárkával nyomulhatunk benne. 
Bár 3DO standján csak a Four Horsemant ál- 
lították ki, a press CD-re sok szép képet, 
valamint némi infót is felraktak a Heroes of 
Might and Magic IV küldetéslemezéről, 

a Gathering Stormról is. Amikor 2002 őszén 


megjelenik a játék, hat új hadjárattal gazda- 
godhatunk, amely összesen 20 küldetést tar- 
talmaz. Ezenfelül négyféle új szörny is tiszte- 
letét teszi, és természetesen rengeteg új 
hőst is felvehetünk majd a hadseregünkbe. 
Az Arxel Tribe-nál állították ki a Gladiators 
nevű RTS-t, amely őszintén szólva nem 
sokban különbözik a konkurenciától, egye- 
dül kellemes 3D-s, forgatható grafikája 
emeli ki a többiek közül. Mint más valós 
idejű stratégiáknál, itt is három különböző 
faj közül választhatunk a játék elején, kö- 
zülük az egyik az embereké lesz. Az eléggé 
elborult sztori szerint a három faj különbö- 
ző gladiátor-show-kban küzd meg egy- 
mással, és ezek a harcok képezik a tulaj- 
donképpeni küldetéseket. Az egyes fajok- 
kal természetesen különféle stratégiákat 
érdemes alkalmazni, de mindegyiknél 
nagy szerepe van a rejtett helyről történő 
támadásnak: a vegetációt felhasználva, 

a nagy levelek árnyékából még a túlerő- 
ben lévő ellenséget is legyűrhetjük. 

Maga a megjelenítés szépen kivitelezett, 
viszont a menük eléggé ízléstelenre sike- 
redtek. A karaktereket manga stílusban raj- 
zolták meg - ezek szódával elmennek. 
Mindent összevéve a Gladiators szerintem 
nem lesz nagy szám, de az RTS-fanok nyu- 
godtan bevállalhatják. 

Nos, ennyi fért bele az ECTS-es összeállí- 
tásunkba. További jó játékot kívánunk min- 
denkinek! 

Bad Sector 
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GAMES CONVENTION 


lég régóta csodálkozom már 
- azon, hogy lehet az, hogy 

Németországban nem ren- 
deznek számítógépesjáték - kiállítá- 
sokat vagy - vásárokat. Nem értet- 
tem, hogy egy ilyen nagy és fontos 
piac miért nem igényel ilyesmit. 
Nemrég azonban meghívás érkezett 
Lipcséből, a Games Convention kiállí- 
tásról. ZeroCool és jómagam ki is ug- 
rottunk a helyszínre körülnézni. 


Lipcse. Híres-neves vásárváros, amely sok 
örömet és bánatot látott a történelem viha- 
rai során. Mára teljesen ,német" várossá 
vált: lassan eltűnnek az NDK örökségei, se- 
hol egy Wartburg, és Trabi is csak nagyon 
kevés látható. A földből új bevásárlóköz- 
pontok nőttek ki és új vásárterület: halad- 
nak ők is a korral. 


ÁRVÍZEN INNEN, FOLYÓN TÚL 
Sajnos az utóbbi időben az Európa középső 
részét sújtó természeti katasztrófák ezt 

a környéket sem kímélték. Miközben Cseh- 
országon át autóztunk, összedőlt hidakat, 
elmosott autópályát, ledőlt elektromos táv- 
vezetékeket láttunk: maga a határátkelőhely 
! is a víz áldozata lett, így elég nagyot kellett 
kerülnünk, de az út így is csak 10 óra volt, 
ami azt jelenti, hogy ez a kiállítás, illetve vá- 
sár bizony igen közel van kis hazánkhoz. Ha 
szerencsésen utazunk, a három határátlé- 
pést is gyorsan megúszhatjuk: s szinte vé- 
gig autópályán lehet repeszteni, ami igen- 
csak megkönnyíti az autós látogató dolgát. 
Maga a vásárterület pedig az autópálya 
mellett van: eltéveszteni sem lehet. 


ELSŐ BENYOMÁSOK 
Furcsa érzés egy új kiállításra elmenni: az 
ember nem tudja, mire is számíthat, kit és 
mit láthat a helyszínen. Mindenesetre Lip- 
cse kitesz magáért: a futurisztikus 
üvegcsarnok (pályaudvar, ahogy 
ZeroCool nevezte) olyan, mint egy 
űrállomás, egyenesen a jövőből 
csöppent ide; sajnos a hűtését 
múltbeli eszközökkel oldották 
meg, így az üvegházhatás na- 
gyon is érvényesült - magya- 
rán piszok meleg volt, ha kint 
erősen sütött a nap. A GC-t el- 
ső évben két teremben rendez- 
ték meg: elsőre ez kicsit ke- 
vésnek tűnt (s a későbbiekben 
be is bizonyosodott, hogy az is). 
Azt azért feltétlenül tudni kell, hogy 
a GC nyilvános kiállítás: magyarán 
bárki beléphet, aki kiperkálja a 10 
eurós (kb. 2500 forint) belépőt. 

S higgyük el, a németek ebben sem 
kispályáztak, jöttek tisztességgel... 


A JÁTÉKOK 

A világ nagy kiadóinak java része képvisel- 
tette magát. Az Electronic Arts hatalmas 
arénájában minden új EA-játékkal meg le- 
hetett ismerkedni, előadások segítették 

a nagyérdemút (no persze németül, amiből 
nem sokat értettünk, de ez természetesen 
a mi hibánk), én végre kipróbálhattam 

a FIFA 2003-at, a Football Manager 2003-at 
(amelynek végre új 3D-s motorja van) és 
az MBA Live 2003-at is (no persze volt itt 
sok minden más: az EA jelenlegi és közel- 


úv 


jövőbeli kínálata). Mivel a kiállítás igazán 
multiplatformos, így nagyobbrészt Xbox- 
ok, PS2-k, GameCube-ok mutatták be a já- 
tékokat. Odébbsétálva az Eidos standján 
a Praetorianst nyomtam (vagy 6 gé- 
pen volt kint), nagyon tetszett, 

h. ahogy a csapatok az erdőben 

harcolnak. No persze a fő att- 
rakció szokás szerint Lara- 

! h baba volt, akiből 2 darab is 
flangált a stand körül, az 
egyik kicsit bögyösebb 

! volt, mint a másik. Ijesztő 

! jelenet tanúi voltunk ezzel 

) kapcsolatban: az egyik Lara 

baba a játék pisztolyát rá- 

fogta egy valódi rendőrre, 

7 aki már gombolta ki a pisz- 
A tolytáskáját, mire rájött, hogy ez 
/ csak vicc. Huhh. 

Igazság szerint errefelé is sok volt 

a konzol, szerencsére azért 

a Hitman 2-t láttuk PC-n is. Odébb 
sétálva a Ubi Soft hatalmas standja 
kellette magát. A Myst //I: Exile nem 

volt túl nagy újdonság, a Splinter Cell/ 
viszont elég látványos, sokfelé kint volt 

a standon, szinte minden platformon. Nagy 

örömmel láttuk itt a magyar fejlesztésű 

Platoont, amivel végre játszani is lehetett ki- 

csit, s igencsak szépnek tűnt. A Microsoft 

Game Studios egyből a jó nagy Xbox-stand 

mellett helyezkedett el, itt a nagyon várt Age 

of Mythology mellett a Combat Flight 

Simulator 3-at (még mindig nagyon dögös), 

az Asheron Call 2-t és a Zoo Tycoon legújabb 

kiegészítőjét mutatták, bár jól látszott, hogy 

a fő hangsúly az Xboxon van. 
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Egy kis kitérővel máris az Infogrames stand- 
ja mellett nyomultunk, ahol hatalmas Atari 
logók szerepeltek mindenhol (úgy néz ki, 

a legendás név visszatér teljes erőbedobás- 
sal). Hiába lestük az UT2003-at, látni nem 
láttuk (vagy csak a nagy tömeg eltakarta, 
ugyanis ezen a standon egy erotikus maga- 
zinokban sűrűn szereplő hölgy kellette bája- 
it, s ettől mindig nagy volt a népesség erre- 
felé), ahogy a többi PC-s játék sem igen volt 
jelen, legfőképp konzolos termékek körül le- 
hetett nyomulni. És sajnos ugyanez igaz 

a Codemasters standjára, ahol egy gyönyö- 
rű hostessnél állva sorba egy Force 
Feedback-es Mitsubishi Charismával lehe- 
tett a Colin McRae Rally 3-mal repeszteni, 
ami sajna PC-n egyelőre még nem jön ki. 
Szerencsére azért voltak PC-s bemutatók is, 
elsőként a Russobit-M standján, ahol meg- 
nézhettük a S. T:A.L.K.E.R.: Oblivion Lost 
legújabb változatát, amely igencsak dögös. 
Legnépszerűbb az volt, hogy vadászni kezd- 
tük a terep felett keringő madarakat: na- 
gyon buli. A készítők eredeti fotókat és tár- 
gyakat mutattak, amelyeket Csernobilban és 
a környékén készítettek, hogy a játék minél 
inkább valósághű legyen. Ugyanitt látható 
de én is tudtam játszani, ami nem semmi! 
Emellett nagyon tetszett a Lethal Dreams 
(ezt először láthattuk, egy érdekes RPG/RTS, 
amelyben különös világokon át kell harcol- 
ni, s ahol lehet, a varázslatokat kombinálni 


egymással, amiből új és új effektek jönnek 
ki). S mindemellett még látványos is! 

A Golden Land (RPG) szintén nagyon jó be- 
nyomást tett ránk, ahogy a Firestarter és 

a Kreed is. Sajnos a Neuro csak plakáton 
volt kint, senki sem mutatta be. Szóval az 
oroszok és ukránok jó dolgokat mutattak. 
Kicsit odébb, a Wanadoo standján egy má- 
sik magyar játék, a Haegemonia bemutatója 
volt; szombaton Masell személyesen tájé- 
koztatta az érdeklődőket. Ugyanitt az ígére- 
tes Robin Hood is megtekinthető volt (az ezt 
reklámozó hostesst én is részletesen megte- 
kintettem volna), nem is beszélve a már 
majdnem elkészült /ronStorm-ról. S végül, 
de nem utolsósorban a CDV standján is kö- 
rülnéztünk. Itt az American Conguest 
(Cossacks motoros RTS), mellett a Neocron, 
a Sudden Strike II és a Project NOMAD ka- 
pott nagy szerepet. S azt hallottuk, hogy ha- 
marosan lesz Imperium Galactica III. Na- 
gyon reméljük 0! 


TANULSÁGOK 

Már az első napon látszott, hogy a GC nagy 
siker lesz; szombaton azonban már akkora 
volt a tömeg, amekkorára senki sem számí- 
tott egy első kiállítás esetén: szinte mozdul- 
ni sem lehetett, minden egyes bemutató 
gép foglalt volt, százan és százan próbálták 
ki a játékokat, hiszen itt az volt az elv, hogy 
mindent a vásárlóért (ZeroCool és én egy 
disney-s fociprogrammal nyüstöltük egy- 
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SABINE STEINMAN-INTERJÚ 


GamesStar (GS): Honnan jött a játékkiállítás ötlete? 

Sabine Steinman (GC): végül is nem a mi ötletünk volt, hanem 
egy szászországi szervezeté, amely megkeresett minket a terv- 
vel, hogy jó lenne egy ilyen kiállítás Németországban is. Nem 
kellett meggyőzniük minket, azonnal ráálltunk az ötletre. 

GS: Miért pont az ECTS-sel egy időben szervezték a kiállítást? 
GC: Az az igazság, hogy mi már meghatároztuk a kiállítás idő- 
pontját, és az ECTS szervezői hozták előre az övékét. Eredetileg 
a mi ötletünk volt az is, hogy nyilvános legyen a belépés: 

s a londoni esemény is ilyen lett. 

GS: Mennyire gondolják az ECTS-t a GC konkurenciájának? 
GC: Egyelőre még nem tudjuk ezt pontosan meghatározni, bár 
mi inkább a német, illetve kelet-európai piacra összpontosítunk, 
úgy érzem azonban, a GC is összeurópai show lehet hamarosan. 
GS: Furcsa, hogy a GC-t olyankor rendezik, amikor Németor- 
szágban már tanítás van. Ez nem okoz gondokat? 

GC: Nem, hiszen az iskolák java része szervezett utakkal hozza 
ide a diákokat hét közben: rengeteg busz érkezett Németor- 
szág távoli tájairól. S a hétvégén bárki jöhet, hiszen akkor nincs 
iskola. 

GS: Több világcég még nincs jelen a GC-n. Mit tesznek annak 
érdekében, hogy jövőre itt legyenek? 

GC: Nem látszik, hogy itt vannak, mert nincs standjuk: de a ké- 
meik mindent figyelnek, és mindent feljegyeznek. S máris töb- 
ben jelezték, hogy jövőre itt lesznek: úgy gondolom, ez nagyon 
jó hír azoknak, akik jövőre is meglátogatnak minket. 


mást életre-halálra). Maguk a kiállítók is 
meglepődtek, s bár próbálták túlharsogni 
egymást, azért sikeres volt az egész buli. 
Múbika, rollerhokipálya, baseballozás, go- 
kartpálya, élő koncertek (fellépett például 

a német 4LYN zenekar, jó kis kemény muzsi- 
kát nyomva), továbbá rengeteg csodás 
hostess jelenléte tette teljessé ezt a nagyon 
jól sikerült show-t. Ez az, amire csak annyit 
lehet mondani: jövőre veletek ugyanitt (a 
következő kiállítást 2003. szeptember 11. és 
14. között rendezik meg 0)! 

Gyu § ZeroCool 
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KI MINT VETI ÁRN ÚGY ALUSSZA ÁLMÁT 


ti 


BETA-TESZT 


,VANÍLIA-SHAKE-ET KÉREK, FELRÁZVA, NEIVI KEVERVE...: 


NO ONE LIVES FOREVER 2 
— A SPYIN H.A.R.IVI..S WAY 


HKATEGÓRIA: FPS, lopakodós elemekkel KÖRNYEZET: a 60-as évek kémvilága HINNEHÉZSÉG: nehéz 


CC ate Archer a 2000 decembe- 
rében megjelent No One 
mFEILESZTŐ Lives Foreverrel pont jókor 
BADÓ érkezett a játékpiacra, hogy meglova- 
Sierra golja az épp csúcsához közeledő ,,di- 
H WEBOLDAL gitális díva"-őrületet (lásd augusztusi 
www.sierra.com számunk fókuszát), és alternatívát 
MFOGGALMAZÓ teremtsen, sőt kihívójává váljon az 
la EGJELÉNÉS isteni Lara Croftnak. Persze a játék 
2002 ősz vége sikere nem csak rajta múlt: a NOLF 
ötletes és változatos akció részeivel, 
filmszerű sztorijával, bájos humorá- 
val és a 60-as éveket idéző lehenger- 
lő stílusával megérdemelten vált 
klasszikussá. 


Ilyen előzmények után senkinek nem oko- 
zott meglepetést, amikor megérkeztek 
8 Ezt a folytatásról szóló pletykák. Örültünk 
gr is neki, mint napközis a négercsóknak, 
E de egy picit tartottunk is tőle, hiszen egy 
jól eladható, karizmatikus főszereplőre (vagy 
főszereplőnőre) alapozva minimális fejleszt- 


h 
É i getéssel még évekig el lehet adni ,ugyan- 
k .] azt" a terméket (lásd Tomb Raider), és ez 
g d ke a hozzáállás természetesen nem nagyon tet- 
A - d HEG szett volna nekünk, játékosoknak. Persze 
- u a szép ígéretek akadtak bőven (ilyen újítás, 


olyan fejlesztés), de az ember már csak 
olyan, hogy azt hiszi el a legszívesebben, 
a amit a saját szemével lát. Ezért hágott han- 
gulatom a tetőfokára, amikor a hazai forgal- 
mazó jóvoltából a GameStar szerkesztősé- 
gében landolt a játék béta-változata. Így 
egyrészt végigizgulhattam Cate soron követ- 


5 
s 
si 
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kező kalandjainak első négy fejezetét, más- 
részt a saját szememmel meggyőződhettem 
arról is, hogy az ígéretek bizony sokkal töb- 
bek, mint holmi üres fecsegés. 


ELOSZLATOTT CATE-SÉGEK 

A játék második része természetesen nem 
szakít a NOLF hagyományaival - miért is 
tenné - és megmarad a 60-as években ját- 
szódó kémfilmek varázslatos világának 
enyhén parodisztikus ábrázolásánál (á la 
Austin Powers). A feeling már a menü- 
rendszerből is átjön, az első taktusok fel- 


csendülésével pedig végképp elárasztja tu- 


datunkat a retró életérzés. Yeee-haaa 0! 
A sztori szerint két évvel járunk a NOLF 
cselekményei után. Kedvenc ügynökünk 


Mégis az első, tutorialnezk is felfogható 
küldetés a titokzatos Japánba vezet majd 
bennünket, ahol , szokatlan nindzsatevé- 
kenységre" lettek figyelmesek hírszerzőink 
(mert ugye a ,szokásos nindzsatevékeny- 
ség" már a kutyát sem érdekli errefelé). 
Az eléggé hosszadalmas töltögetési proce- 
dúra lezárultával itt szembesülhetünk elő- 
ször a különböző kiállításokon bemutatott 
(illetve a neten kerengő) animációk alapján 
már legendássá vált grafikával. A textúrák 
elképesztően élethűek, mondhatni 
fotorealisztikusak, a víz (vagy épp a jég) fe- 
lületén pengeélesen tükröződik vissza 

a környező fák-bokrok vagy sziklák képe, ha 
pedig hullám fodrozza a , tükröt", a tükör- 
kép is vele együtt táncol, remeg. Erre 


"Japánban "szokatlan nindzsa tevékeny- 
ségre" lettek figyelmesek hírszerzőink 
(mert ugye a "szokásos nindzsa tevékeny- 
ség" már a kutyát sem érdekli errefelé)" 


továbbra is a UNITY nevű titkos szervezet- 
nek dolgozik, legfőbb ellenlábasunk pedig 
még mindig a H.A.R.M., az a nemzetközi 
terroristacsoport, mely már az első rész- 
ben is titkos ügynökök likvidálásában talál- 
ta meg létezésének értelmét. A képbe ké- 
sőbb még az oroszok is belekerülnek, 
atommal, titkos projektekkel, úgy ahogy 
kell, szóval bonyodalom, az lesz bőven! 


mondják azt, hogy ,húvazz, ezt látni kell". 
(A grafikáért egyébként a Monolith saját fej- 
lesztésű engine-jének, a Lithtech-nek a leg- 
újabb verziója, a Jupiter System a felelős.) 
A grafikával együtt nagy reményeket fűztek 
a fejlesztők a fizikai engine-hez is, mely elvi- 
leg eddig soha nem látott mértékű interak- 
ciót kellene hogy biztosítson mind a játékos 
és környezete, mind pedig a tereptárgyak 
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és közötti viszonylatban. Ebből a szem- 
pontból azonban forradalminak nevezhető 
változást nem nagyon tapasztaltam: a fió- 
kok kihúzhatók, az ajtók nyithatóak, néhány 
tetszőlegesen elhelyezett pályaelem szét- 
verhető, illetve elmozdítható, mások vi- 
szont fixen állnak a helyükön. Szóval pont 
olyan, mint más játékokban. Az egyetlen 
nhúvazz" szintű eset a témában akkor tör- 
tént, amikor egy teherautót felrobbantva 

a detonáció odébb lökte a körülötte fekvő 
hullákat (mondjuk ez jól nézett ki). 


ÜGYNÖKÖKRŐL VAGY JÓT, 
VAGY SEMMIT 

A játékmenet továbbra is ügyesen ötvözi 
a Thiefszerű lopakodós részeket a klasszi- 
kus , megyek előre, és lelövöm, aki szem- 
be jön" stílusú akcióval. Végre-valahára 
azonban a NOLF2-ben már nemcsak egy 
lehetőség lesz a feladatok észrevétlen, 
kémhez illő megoldása, hanem 

a húzósabb helyzeteknél majdhogynem 


KÉMKÜTYÜK 


Tolvajkulcs, körömreszelőnek álcázva 


kjek 
kötelezővé válik ez a taktika. Az ok egysze- 
rű: az egy-egy elleni küzdelem már normál 
nehézségi fokozaton is kemény mulatság... 
Persze az élvezetes lopakodós játékmenet- 
hez jóval több kell, mint sok sötét sarok, 
meg bekonfigurálható , settenkedés button" 
- itt bizony majdhogynem minden a látni, 
hallani és megfelelően reagálni képes MI-n 
múlik! A NOLF2 ezen a téren már a béta 
alapján is jelesre vizsgázott! Az ellenfelek 
tényleg észreveszik környezetük változásait, 
gyanút fognak, ha nyitva hagyunk egy ajtót, 
meghallják, ha gyanús hangokat adunk ki 
a közelükben (mondjuk a hátuk mögött tá- 
razunk be egy kalasnyikovot), és észreve- 
szik, illetve reagálnak (!) arra is, ha mondjuk 
leoltjuk a lámpát az egyik szobában, ahol 
alapesetben világosnak kellene lenni (ilyen- 
kor motyogva-gyanakodva a kapcsolóhoz 
cammognak, és visszakapcsolják azt). 
A szerteszéjjel hagyott hullák szintén gya- 
nússá válhatnak a még élő őrök számára 
(bár néha megesik, hogy túláradó naivság- 


Hegesztőpisztoly, hajspray-nek álcázva 
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A program egy magasabb szintre emeli a fény-árnyék számítás 
megvalósítását is, bár e téren van még hová fejlődni. Nézzük 
először a dolgok jó oldalát: a capture-ölt képeket nézegetve ta- 
láltam rá erre a screenshotra, amelyen jól kivehető, hogy a 
nindzsa nőszemély combjába eresztett nyílvesszőm (amely alap- 
értelmezésben természetszerűleg nem volt ott) jól kivehetően 
saját árnyékkal rendelkezik. A karakterek árnyékvetése is realisz- 
tikusan változik (az árnyék nő, csökken, fordul, nyúlik), ha mo- 
zognak a fényforrás közelében, rajtuk azonban (és itt jön a 
rosszpont") már korántsem viselkedik annyira élethűen a fény: 
sötétben sötétek, ha fényre lépnek, kivilágosodnak, de magukon 
a modelleken az árnyékolási effektus elég gyatra. Persze lehet, 
hogy ez csak a Doom 3-videó után szúr szemet ennyire, egyéb- 
ként észre sem vettem volna. 


gal kérdezgetik fekvő társaikat, hogy ,Mi 

a baj?", mielőtt leesne nekik a tantusz — 
mivel szovjet katonákról van szó, meg- 
szokhatták, hogy társaik vodkával nyugtáz- 
zák a napot... 9 Bad Sector) , ezért minél 
sebesebben kapjuk a testeket a vállunkra 
(á la 7hief), hogy a kíváncsi szemektől tá- 
vol elrejthessük őket, majd kutassuk át 
szegényeket, és szedjünk el tőlük minden 
használható cuccot. (Azért nem érdemes 
ezt fordítva csinálni, mert a motozás eltart 
egy darabig, és nyílt terepen ezalatt köny- 
nyen észrevehetnek bennünket.) 

Az őrök minél nehezebb kijátszhatósága ér- 
dekében - csak hogy teljes legyen az 
élvezet — a készítők megpróbálták mi- 
nimalizálni az előre programozott 
(scriptelt), ezáltal kiismerhető ese- 


E "8 7. ". j 
Robbanó macska, robbanó macskának 
álcázva 
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ményeket (teszem azt, akárhányszor töltjük 
vissza az állást, az őrök mindig jobbra indul- 
nak el, vagy mindig ugyanott posztolnak), és 
ha használnak is néhol ilyeneket, azokból leg- 
alább 3-4 lehetséges variációt készítettek. Így 
abszolút az az érzésünk támad játék közben, 


döntéseket hozó katonák végzik, akik eköz- 
ben élik mindennapi életüket: nekitámasz- 
kodnak a falnak, hogy rágyújtsanak egy ciga- 
rettára, elmennek a posztról, és nem (!) jön- 
nek vissza, eldöntik a benzineshordót, hogy 
ráülhessenek, kimennek WC-re (!) - magya- 
rán távol állnak a ,zsinóron rángatott", körbe- 
körbejáró, megszokott agyatlan őrbábuktól. 
A küldetések összetettségéről még nem al- 
kotnék átfogó véleményt, hiszen ha a 


Ezen képességekre gyúrhatunk, ha ügyesek vagyunk, és sok skillpontot 
gyűjtünk játék közben. Érdemes okosan fejleszteni őket, mert kivétel nél- 
kül mindegyik nagyon hasznos! 


Lopakodás (Stealth): magasabb szinten halkabbak lesznek lépéseink 
(még az alapban ,kopogós" felületeken is), gyorsabban válunk láthatatlan- 
ná az árnyékban, és könnyebben rázzuk le üldözőinket. 

Állóképesség (Stamina): egyszerű, de nagyszerű skill - több életerőnk 
lesz, jobban bírjuk majd a sérüléseket. 

Célzás (Marksmanship): többet sebzünk, és stabilabban tartjuk célra táv- 
csöves fegyvereinket. 

Teherbírás (Carrying): meghatározza, hogy az egyes töltényfajtákból 
mennyit tarthatunk magunknál, illetve a nehezebb fegyverek mennyire 
lassítják mozgásunkat. 

Páncél (Armor): magasabb szinten nagyobb védelmet jelent majd ugyan- 
az a golyóálló mellény (prózaian fogalmazva: megnő a maximálisan felve- 
hető ,armor"-mennyiségünk). 

Fegyverek (Weapons): meghatározza, hogy milyen gyorsan rántod elő, 
cseréled, vagy töltöd újra a fegyvereket. 

"Kütyük" (Gadgets): Egy zár kinyitása, egy kód feltörése, illetve minden 
olyan tevékenység, amelyhez valamilyen kütyüt kell használnunk, időbe 
telik. Ezt redukálhatjuk e skill fejlesztésével. 

Keresés (Search): gyorsabban motozzuk meg a hullákat, gyorsabban néz- 
zük át az aktákat, gyorsabban találjuk meg a keresett információkat. 
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tutorialt nem számítjuk, akkor csak egy 
komplett misszióban volt részem, ám elöl- 
járóban annyit leszögezhetek, hogy ha 
mindegyik küldetés ilyen módon lesz meg- 
komponálva, akkor nagyon ütős játékkal 
lesz dolgunk ősz végén. Nagyon tetszett az 
a hozzáállása a készítőknek, hogy egyálta- 


lán nem adják a játékos szájába a kenyeret: 


nincs minden apró részletre kiterjedő 
mission briefing, olyan térképpel, hogy az 
utolsó rókalyuk is jelölve van rajta, nincs 
interaktív, a részfeladatok elvégzése után 
azonnal frissülő ,Feladatok képernyő", van 
viszont hatalmas bejárható terület, esetleg 
- ha a pályán megtaláljuk - egy vázlatosan 
felskiccelt térkép és egy kétmondatos el- 
igazítás a küldetés elején. Amolyan , Be- 
mész, megoldod, kijössz!" rendszerben. 
Ezzel pedig azt érték el a készítők, hogy 
minden egyes lépést, amellyel közelebb 
kerülünk a megoldáshoz, saját magunknak 
kell kiagyalnunk, megtalálnuk, és meglép- 
nünk! Így pedig valódi sikerélményben 
lesz részünk, ha elérjük a végső célt. 


TÖKÉLETES KATONA V2.0 
Természetesen egy kémnő nem is igazi kém- 
nő az ő kis furfangos szerkentyűi nélkül, me- 
lyeket a Bond-univerzum ügyeletes feltaláló- 
zsenijéhez, 0-hoz hasonlóan a UNITY-nál is 


házon belül készítenek (bővebb leírást találsz 
róluk a keretes részben). Az igazi újdonságok 
azonban nem ezek között bújnak meg 

(, gadget"-ekkel találkozhattunk már a NOLF- 
ban is), hanem a System Shock-os fejlődési 
rendszerben, amely abszolút újításként került 
bele a második részbe. A dolog úgy műkö- 
dik, hogy a küldetések során bizonyos fel- 
adatok elvégzéséért skillpontokat kapunk, 
amelyekkel Cate különböző tulajdonságait 
fejleszthetjük több fokozaton keresztül (bő- 
vebben szintén a keretes részben olvashatsz 
róluk). Valamennyi skillpontot mindenki fog 
majd szerezni, hiszen a főküldetések teljesíté- 
séért is jár néhány, azonban igazi mesterké- 
met csak a legügyesebbek faraghatnak majd 
karakterükből, hiszen a skillpontok nagy ré- 
szét különböző trükkös megoldású mellék- 
küldetésekért vagy bizonyos feltételek teljesí- 
téséért kapjuk majd (pl. ne ölj 
meg 3-nál több embert a misz- 
szió végrehajtása során). Ezek 
igazi embert próbáló felada- 
tok, ám mindenképpen meg- 
éri hajtani rájuk, hiszen Cate 
érezhető (!) fejlődésen megy 
keresztül fejlesztett tulajdon- 
ságainak köszönhetően! 


A NEVEM 
ARCHER. CATE 
ARCHER 

Cate Archer tehát 
visszatért, és von- 


zóbb, mint valaha! A béta alapján na- 
gyon ígéretes a játék, úgyhogy kezdjétek el 
tuningolni gépeiteket, mert október vége 
már nagyon közel van! James Bond pedig 
elkezdhet gondolkozni, de nagyon erősen, 
ha ezek után is labdába akar majd rúgni Ö... 
Boe 
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A HOÓVIHARBAN SENKI 
SEM HALLJA, AHOGY 
SIKOLT ASZ... 


di K 
Rengeteg dologtól elpusztulhatsz a trópu- 
si őserdőkben: mérges kígyók, bogarak, 
krokodilusok, vagy egy jó kis malária is 
befigyelhet. Az Antarktisz hómezőilazon- 
ban az éhes jegesmedvéket; vagy a meg- 
fagyást leszámítva elég nyúgis helynek 
számítottak. Egészen addig, amíg meg 
nem érkezett A Dolog... 


árom hónappal az azonos Ccí- 
mű John Carpenter-féle hor- 
rorfilm eseményei után járunk. 


Speciális kommandósainkat egy romos 
antarktiszi kutatóbázisra küldik, ahonnan 
már régóta nem kaptak válaszjeleket. Az 
a feladatunk, hogy kiderítsük, mi a pokol 
történhetett itt, és megmentsük az esetle- 
ges túlélőket. 

Biztosan vannak olyan bűnös lelkek, akik 
nem látták az 1982-es filmet: számukra el- 
árulom, hogy a bevezetőben említett ,Do- 
log" lényegében egy idegen lény, aki vírus 
módjára fertőzi meg az emberi testet, hogy 
aztán annak részecskéit beazonosítva telje- 
sen asszimilálja. A filmben az volt a 
legparásabb, hogy nem lehetett tudni, kit 
fertőzött már meg a dög - erre csak akkor 
derült fény, amikor hirtelen átalakult hol 
egyik, hol másik kutató, hogy feldühödött és 
vérszomjas lényként mészárolja le azt a sze- 
rencsétlent, aki a közelében tartózkodott. 
Az eredeti film nézői számára persze az 

a legnagyobb kérdés, hogy ki vagy mi él- 
hette túl a rettenetes ese- 

ményeket. Miután a játék fő- " 

szereplőjét és kicsinyke csapatát 

a teljesen romokban heverő bá- 

zisra küldik (bár még így is túlsá- 

gosan ép - azt például nem egé- 

szen értem, hogy miközben a 

Blair/Dolog által épített ,űrhajó" 

a filmben teljesen világosan és 
látványosan felrobban, itt akkor 

miért maradt meg mégis telje- 

sen épen...?), hamar felfedez- 

zük, hogy a ,Dolog" valahogy 

mégiscsak életben maradt. Hogy 

ez miképp sikerült neki, aztso-  / . 

káig nem fogjuk megtudni... í 


§ 


THE THING 


KIRÁNDULÓCSAPAT 

Maga a játék első blikkre hagyományos 
túlélőhorrornak tűnik, de gyorsan kiderül, 
hogy az Alone in the Dark/Resident Evil- 
féle játékok egyszerűségéhez vajmi kevés 
köze van. Míg azokban mindig egyetlen 
karaktert irányítunk, itt egy egész csapatot 
menedzselnünk kell - igaz, közvetlenül 
csak Blake kapitányt vezetgetjük, a többi- 
eknek csak fegyvert, lőszert adhatunk, és 
parancsokat osztogathatunk nekik. 


Blake-et leszámítva így összesen háromfé- 


le egységtípust irányítunk: a mérnök a kü- 
lönféle elromlott, szikrázó kapcsolótáblá- 
kat javítja meg, az orvos törődött (vérző) 
testünket gyógyítgatja, a katona pedig le- 


kaszálja az ellenséges dögöket. A játék so- 


rán legfontosabb szerepet a mérnök kap, 
ugyanis rengeteg helyen csak úgy tudunk 
továbbjutni, ha , megezermesterkedi" az 
említett elektromos berendezéseket, úgy 
kell tehát rá vigyáznunk, mint a szemünk 
fényére. Az orvos is rendkívül hasznos, 
hiszen hála neki nem kell az igen 
gyér számban található elsősegély- 
csomagokat elpazarolnunk. Furcsa 
módon a dokik saját 
9 . . magukat 
ú 


set 
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nem képesek gyógyítani (miközben mi 
igen...) — ez a játékmenet szempontjából 
végül is érthető nehezítés, viszont enyhén 
szólva nem túl reális... 

Nem egészen átgondolt a katonák szere- 
peltetése sem, ugyanis semmivel sem 
tudnak jobban lőni, mint máshoz is értő 
kollégáik. Ezt valószínűleg a tesztelés so- 
rán a fejlesztők is érezhették, mert a végső 
verzióban alig-alig találkoztam ilyen egy- 
séggel. 

A történet eseményei nyomán, a játék so- 
rán a csapatunkban tartózkodó emberek 
mindig cserélődni fognak. Egyesek nem 
bírják majd a gyűrődést, és golyót ereszt- 
enek a saját fejükbe, mások teljesen 
beparáznak, és egy helyben guggolva in- 
kább meghalnak, mint hogy továbbmenje- 
nek, megint mások elárulnak majd minket, 
vagy épp az árulók intézik el őket, a leg- 
többen pedig az idegen lény vírusa által 
megfertőzve ,teljes átalakuláson" mennek 
keresztül. Ha egyik emberünk elpatkol, ak- 


HKATEGÓRIA: 
taktikai akció- 
kaland 

Hő KÖRNYEZET: 
antarktiszi 
kutatóbázisok 

Hő INEHÉZSÉG: 
közepes 

u ÚJRAJÁT- 
SZANÁD-E?: 
talán 


kor sincs túl sok gond, hiszen a következő 
pályán egy újabb szolgálatkész katonával 
találkozunk. Bizony, erősen Half Life 
feelingje van ennek a ,beállósdinak", azzal 
a különbséggel, hogy az ottani tudósok 
legalább valami szöveget rizsáztak találko- 
záskor, itt viszont leendő társaink a leg- 
többször csak állnak, és némán maguk elé 
merednek... 


KIBŐL LESZ A CSERE- 
BOGÁR 0? 
Elvileg a The Thing Ai 
legparásabb része, hogy 
sohasem tudjuk, mikor 
melyik emberünk alakul 
át ,Dologgá", és ezt per- 
sze társaink sem tudják 
rólunk. A játék első ré- 


ORGANIKUS MŰVÉSZET 


Ha igazán érdekes fejlesztőcsa- 
patot akarunk keresni, akkor a í 
Computer Artworksnél nem is 
találhatnánk jobbat. A céget 
1993-ban alapította William 

Latham és Mark Atkinson, mára ! ő 
30 embert foglalkoztatnak (ami 4 
persze még most sem túl 7 
sok...), és elég jól el lehetnek 
eresztve, ugyanis a csapat a londoni 
Buckingham Palace-ben dolgozik. A Com- 
puter Artworks kezdeti sikere nem egy já- 
tékhoz, hanem egy... képernyővédőhöz 


me 


§ 


szében tényleg a frász jött rám, amikor 
a mellettem álló, addig békés fickó hörög- 
ve és fröcsögve változott át csápos rém- 
séggé. A gond csak az: ez olyan gyakran 
fordul elő, hogy egy idő után már úgyis 
tudjuk, előbb-utóbb be fog következni, és 
így később csak azért fogunk bosszankod- 
ni, mert ismét elveszítettünk egy hasznos 
társat. Ráadásul a játék struktúrája miatt (?) 
a készítők kénytelenek voltak ezt bizonyos 
helyszínekhez kötni, ezért ha például visz- 
szatöltöttünk egy régebbi állást, akkor már 
előre tudtuk, hogy hol lesz majd Joe-ból, 

a mérnökből zöld trutyi. 
Sajnos nincs sok értel- 
me a "82-es moziból is- 

merős vérteszt ötleté- 
nek sem. Ugyanis, 
mint a filmben 
McReadynek, szá- 

munkra is lehetővé 


1! és fejlesztőmotorhoz kötődik, 
a amelyet Organic Artnak hívtak, 

! és amelyet a GT Interactive adta 
ki (!) 1995-ben. 
Első játékuk öt évre rá, 2000 máju- 
sában jelent meg. Az Evolva a The 
Thinghez hasonlóan egy akció- 
csapat játéknak készült, azzal a kü- 
lönbséggel, hogy itt az átalakuló 
"lényeknek" osztották a főszerepet. Az 
Evolvában az volt a zseniális, hogy kreatú- 
ráink legyilkolt áldozataik génjeit magukba 
fogadták, ezáltal felhasználva a képességei- 
ket, így gyorsabban futottak, erősebb kar- 
mokat vagy savakat kilövellő "fegyvereket" 
növesztettek. Az eredeti elképzelés itt is 
zseniális volt, ám az Evolva legnagyobb hi- 
bájaként az róható fel, hogy a küldetések 
igen hamar nagyon önismétlővé váltak. 
A Computer Artworks nevét máshonnan 
is ismerhetjük: egy időben nálunk is lehe- 
tett kapni a csapat által kiadott, színes, szá- 
mítógépes grafikáról szóló magazinjukat. 


válik, hogy vért vegyünk társainktól, 
amelyet megsemmisítve ellenséges reakci- 
ókat váltunk ki az alakváltó idegen lények- 
ből, akik rögtön felfedik kilétüket, és ne- 
künk esnek. Ez mind szép és jó, és a film- 
ben volt is értelme, a játékmenet szem- 
pontjából viszont abszolút átgondolatlan 
designeri döntés, hiszen addig jó, amíg 

a társam mellettem harcol - mi a fenének 
leplezzem le korábban, ha semmi hasznom 
sem lesz belőle?! Így csak hamarabb veszí- 
tettem el az egyik értékes csapattagot! 

A másik agyonreklámozott és végső soron 
csak úgy-ahogy működő feature társaink 
bizalomfaktora. Az előzetesekben olvasha- 
tó alapötlet szerint ugyanis egyfolytában 
gyanakodva figyelik viselkedésünket, és ha 
értelmetlenül cselekszünk", vagy nem lő- 
jük elég serényen az idegeneket, esetleg 
elvesszük tőlük a fegyverüket, akkor egyre 
jobban elveszítjük , hitelünket" a szemük- 


THE THING, MINT TAK TI- 


egz 
KAl AKCIÓJATEK 7 d 


A játék elején nagyon megörültem, ami- 
kor csapatom tagjai bemutatkoztak, de 
aztán lehervadt az arcomról a mosoly, 
ahogy kiderült, hogy embereimet nem 
tudom irányítani, csak fegyvert tudok ad- 
ni a kezükbe. Kár, hogy nem bővítették a 
parancsok tárházát is, mert a ,kövess" 
vagy ,maradj itt" elég kevés az üdvös- 
séghez: például tetszett volna, ha meg- 
adhatom, hova álljanak, vagy esetleg azt 
is, hogy mire lőjenek. A Ghost Reconnal 
vagy más ilyen jellegű taktikai akcióval 
összehasonlítva a The Thing sajnos 
alulmarad... 
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THE THING, MINT 
TÚLÉLŐHORROR? 


a 


Ha egy ilyen típusú játék mellett nem 
mersz éjszaka elaludni, akkor a fejlesztők 
jó munkát végeztek. Az olyan klassziku- 
sokkal összehasonlítva, mint a Nocturne 
vagy a Blair Witch Project, a The Thing 
ezen a téren sajnos tagadhatatlanul alul- 
marad: a ,paraszint" körülbelül az Alone 
in the Dark 4-én van, vagyis ,nem jel- 
lemző". Amiben viszont abszolút felül- 
múlja ezeket az eléggé egy kaptafára 
készült műveket, az a csapatmunka és 
embereink viselkedésének fontossága: 
ha ezt a részt egy kicsit jobban kidol- 
gozzák, a The Thing tarolhatott volna... 
" ri 


ben, illetve egyre inkább azt hiszik, hogy 
mi is átváltoztunk ,Dolog"-gá. Közepes 
szintű gyanakvásnál csökönyös öszvérként 
egy helyben maradnak, és nem hajlandó- 
ak követni minket, illetve teljesíteni a pa- 
rancsainkat, amikor viszont már szentül 
meg vannak győződve fertőzöttségünkről, 
akkor ránk is támadnak. Ez a bizalom/bizal- 
matlanság faktor kitűnő ötlet a fejlesztők 
részéről, de sajnos elég fafejű módon va- 
lósították meg a tényleges játékban. Példá- 
ul egyszer sem fordult elő, hogy ne lőttem 
volna a ránk támadó idegeneket, hiszen 
könyörgöm: erről szól a játék, vagy nem 
9? Másrészt legtöbbször elég csak fegy- 
vert és lőszert adni a társak kezébe, hogy 
10099-osra változzon a bizalom-mutató, 


amit úgyis megtettem, hiszem találtam 
ezekből bőséggel, minek zsugoriskodtam 
volna? (Amikor egy csapattag ellenséges 
lénnyé alakul, akkor elejti a fegyverét és 
lőszerét, úgyhogy a likvidálása után ezt fel 
lehet venni.) 

Hasonlóan felemás módon sikerült a féle- 
lemfaktor alkalmazása. Az előzetesek ar- 
ról regéltek, hogy annak is óriási szerepe 
lesz, amikor embereink szép lassan 
beparáznak: ilyenkor idegesebben visel- 
kednek, a legkisebb jelre is őrülten lövöl- 
dözni kezdenek, esetleg nekünk támad- 
nak és így tovább. (Ez esetben az egyet- 
len használható ellenszer az injekciós tú- 
vel beadható adrenalinampulla). Nos, én 
ezekből semmit sem vettem észre, mind- 
össze annyit tapasztaltam, hogy a külön- 
féle helyeken heverő, megcsonkított vé- 
res hullák látványára a társaim elkezdtek 
siránkozni (.Ó Istenem, innen sohasem 
jutunk ki! ", ,Krisztusom, mi lesz most ve- 
lünk?!"), vagy nemes egyszerűséggel 
csak elokádták magukat, amikor viszont 
arrébb mentünk, akkor közölték, hogy 
most már minden OK, jobban vannak. 

A parás és nyugis helyszínek zónákra vol- 
tak felosztva, ezekből ki-be kerülve pedig 


ez rendszeresen megismétlődött, amitől 
egy idő után inkább nevetségessé és 
bosszantóvá vált ez az egész félelem-fak- 
tor a történet. 

Egyetlenegyszer fordult elő: az egyik tár- 
sam annyira beparázott, hogy egyszerű- 
en nem volt hajlandó folytatni az utat: in- 
kább remegve letérdelt, és egy helyben 
maradt. Időnként visszanéztem hozzá, de 
nem mozdult onnan, míg végül szép 
csendben és udvariasan elpatkolt... (Saj- 
nálatos módon épp nem volt nálam ad- 
renalin ampulla.) 

Biztos vagyok abban, hogy a fejlesztők 
tényleg valami eredetit akartak kihozni eb- 
ből az egész ,pszichológiából", de ahhoz 
sajnos már nem volt kellő mennyiségű 
idő/energia/hozzáértés, hogy a Black and 
White-éhoz mérhető, vagy legalább azt 
megközelítő mesterséges intelligenciát Ír- 
janak hozzá. 


A FÉLELEM SZÍNE 
A Computer Artworks mindig is híres volt 
elborult grafikáiról, amelyek idegen lénye- 
ket ábrázoltak, de más munkáikat a csa- 
patról elnevezett magazinban ismeg lehe- 
tett tekinteni, amelyet 2000-ben, egy rövid 
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ideig nálunk is lehetett kapni. A 7he Thing- 
ben a CA-s fiúk a szörnyek ábrázolása te- 
rén hozták is a formájukat: a dögök annyira 
gusztustalanra és félelmetesre sikerültek, 
hogy még H. R. Giger is megirigyelhetné 
őket. Egy kicsit nagyobb változatosság vi- 
szont nem ártott volna, mert összesen csak 
három szörnytípust kell lebeszélnünk az 
üdvözlő puszikról. 
A scuttler-ek a filmből ismerős, szaladgáló 
emberi fejekből és póklábakból álló mután- 
sok, akik a különböző csöveken tud- 
nak közlekedni, vagy a csatornákból 
bújnak elő, hogy hősünk arcába 
ugorjanak. Ugyan kinézetük- 
ben található némi vari- 
áció, de ezt a csata he- 
vében úgysem fogjuk 
észrevenni. 

A sétálók egy kicsit ha- 
sonlítanak az embe- 
rekre, de támadás 
közben ezt gyorsan el 
is felejthetjük, ahogy 

deformálódott testükből 
különböző gusztustalan da- 
rabkákat köpnek ki. Alapálla- 
potban lomhának tűnnek, de 
a támadások során villám- 
gyorsan beindulnak, és 
igazi maka- 
renkói 


pofonokat osztanak, úgyhogy ilyenkor ér- 
demes gyorsan hátrálni, és lángszóróval 
sütögetni őket. 

Végül a rupture-ök hatalmas, gusztustalan, 
formátlan hústömegek, melyek magukba 
szívták szerencsétlen áldozataik testét. Mint 
a filmben, itt is láthatjuk a kutyák vagy régeb- 
bi, pórul járt társaink testmaradványait, ahogy 
kitüremkednek a nyálkás, idegen részekből. 
A fejlesztők a szörnyek ábrázolása mellett 
nem hanyagolták el az emberekét sem: 

a fontosabb szereplők arcvonásai tökélete- 
sen kidolgozottak, és az animációjuk is 
megfelelő. Egyedül csak az zavart egy ki- 
csit, hogy a felvehető társak külsejében 
nincs túl nagy variáció... 

Egy kicsit szűkmarkúak voltak a készítők 

a speciális effektusok terén is: talán inkább 


THE THING: GONDOLKO- 
DOM, TEHÁT VAGYOK? 


A The Thing legnagyobb durranása az 
lehetett volna, ha társaink félelem/biza- 
lom faktorához a B/ack and White-ét 
megközelítő MI-t programoznak, mert 
így tényleg olyan érzésünk támadhatott 
volna, mintha saját életet élő, gondolko- 
dó embereket irányítanánk. Sajnos visel- 
kedésüket elég mechanikus tényezők be- 
folyásolják: adunk-e nekik fegyvert, vagy 
elvesszük tőlük, rémes látvány közvetlen 
közelében vagyunk-e, vagy sem, és így 
tovább. Az illúzió így sajnos elvész... 


pok 


azis igaz, hogy az antarktiszi kutatóbázisok- 
ra elég nehéz túl sok variációt kidolgozni 0. 
Összességében a 7he Thing grafikája kelle- 
mes, de azért nem e játék miatt gondolsz 
vissza elégedetten arra a pillanatra, amikor 
a GeForce4-edért kipengetted azt a sok csi- 
nos bankjegyet... 


DÉMONI IDEGEN LÉNYEK -- GO- 
NOSZ KORMÁNY KÍSÉRLETEZIK 
z- ELSZABADUL A POKOL 

Persze, gondolom a legtöbben arra vagy- 
tok kíváncsiak, hogy milyen a játék hangu- 
lata. Van annyira para, mint a Resident Evil, 
a Blair Witch Project, esetleg a másik vona- 
lon a Half-Life? Nos, a játék első felében, 
amikor még alig-alig akadunk néhány 
szörnyre, akkor tényleg elég félelmetes 


rA játék első részében a frász jött rám, 
amikor a mellettem álló, addig békés 
fickó hörögve és fröcsögve átváltozott 


csápos rémséggé." 


az Xbox-verzióra bazíroztak, és emiatt nem 
nagyon erőltették ezeket. Egyedül a hó- 
esés megvalósítása említésre méltó: tény- 
leg szépen és élethűen kavarog a szélben 
a szemerkélő hószitálás. 

A helyszínek kidolgozottsága általában véve 
kielégítő, viszont nem túl 
változatos, bár 


a sötét, ködös hóesésben nyomulni, arra 
várva, mikor rontanak ránk váratlanul a vé- 
rünkre szomjazó dögök, hogy darabokra 
tépjenek. A későbbiekben azonban egyre 
inkább áttevődik a hangsúly a kicsit mono- 
tonná váló lövöldözésre - egyes 
helyszíneken még a Serious 
Samre emlékeztető UFO- 
öldöklésben is részt kell 
vennünk, ami enyhén 
szólva nem illik 
a The Thing 
feelingjéhez. 
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MÁS VÉLEMÉNY 


rA Dolog" zseniális háttértörténettel indul, 
így a készítők hatalmas előnnyel indultak 
a konkurenciához képest. A grafika is átla- 
gon felüli, különösen a szabad tereken, 
ahol szinte a saját bőrünkön érezzük a 
dermesztő hideget, miközben arcunkba 
fújja a jeges havat a szél. Az átvezető és a 
játék közbeni animok is nagyon ott van- 
nak a topon, igazi horrorhangulatot te- 
remtenek. Maga a történet viszont már le- 
hetne egy kicsit változatosabb is, különö- 
sen a második része felé, amikor kezde- 
nek előjönni a klisék (titkos kísérleteket 
végző hatalmak, ránk vadászó komman- 
dósok). A megvalósítás többi része pedig 
ugyancsak hagy kívánnivalót maga után — 
a játékdizájnerek elég gyenge munkát vé- 
geztek. Miért is? Nem lehet ugrani -— apró- 
ság, de akkor is nevetséges. Gyengus a 


A történet jól indul, de aztán sajnos hamar 
elkanyarodik a jól ismert alienes/half- 
Life-os kerékvágásba: persze már 
megint a gonosz kormány, illetve a had- 
sereg a ludas a dologban, amelyek 
azért kísérleteznek a szörnyekkel, hogy 
tökéletes és engedelmes 
gyilkológépeket alkossanak, de aztán 
a szörnyek kitörnek, és mindenkit kiir- 
tanak, blablabla... Kedves fejlesz- 
tők, mér" nem lehet már valami 
eredetibbet kitalálni 8? 
Hibának éreztem azt is, hogy 
oly gyakran patkoltak el 
újabb és újabb felvehető 
társaim, mert Így végső so- 
ron nem nagyon törőd- 
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harc megvalósítása is: a lőfegyverekkel 
mindig célra lövünk, ellenben a lángszó- 
róval csak a saját lábunk elé pörkölhe- 
tünk, ami miatt sokszor mi sérülünk meg, 
nem a szörny. Társaink pedig hol eltűn- 
nek, hol átalakulnak (akkor is, ha előtte a 
vértesztjük negatív volt!), de semmi eset- 
re sem tudunk hosszú ideig kötődni hoz- 
zájuk. Mégis, a hibák ellenére egy félel- 
metesen élvezetes, parás hangulatú játé- 
kot sikerült összehozni a készítőknek, de 
ha egy Valve vagy egy Gearbox kaliberű 
csapat vette volna a kezébe a fejlesztést, 
akkor akár az év játéka is lehetett volna a 
The Thing. Így sem rossz, de gyanítom, 
hogy a többi nagyágyú (Half-Life 2, 
Unreal 2, Doom 3) megjelenésekor már 
nem fog tudni komolyan labdába rúgni. 
Uhu (859) 


tem a sorsukkal: amikor egyik 
szerencsétlen átváltozott, 
már csak legyintettem rá, 
elővettem a lángszórót, és 
szép ropogósra sütöttem. 
Más ilyen programnál 
sokszor bosszúsá- 


kotis el fogják vele szúrni. Szerencsére 
ezen a téren nincs komolyabb gond: az 
ügyesen megoldott tutoriallal gyorsan 
meg lehetett tanulni mindent. A külső né- 
zet okán a pontos célzás terhét is levették 
a vállunkról: általában elég szembeállni 

a dögökkel, hogy célra tartsunk - emiatt 
helyenként egy kicsit túl könnyűvé is vált 
a játék akció része. Egyedül a lángszóró 
használata egy kicsit ügyetlen: hősünk 
nyilván valaha takarítóként kereshette ke- 
nyerét, mert hajlamos a szörnyek helyett 
a földet sütögetni. Ha pontosan becélozva 
akarjuk ráereszteni a lángnyelvet a lényre, 
akkor belső nézetbe kell kerülnünk, így vi- 
szont nagyon nehéz gyorsan meglépnünk 
a feldühödött, lángoló dögök elől. Valószí- 
nűleg a konzolos ,társverziónak" róható 
fel az is, hogy külső nézetben nem lehet 
föl-le nézni, pedig a környezet feltérképe- 
zéséhez erre nagy szükség lenne. 

Ja, és ha már itt tartunk: térkép sincs a já- 
tékban, pedig ez sem ártott volna, mert 
egyes helyeknél azért néha el lehet téved- 
ni a sötétben. 


FORMÁTLAN TEST 

Cikkem végére érve kénytelen vagyok 
konstatálni, hogy mennyire agyonszapul- 
tam szegény The Thinget. Igazából azért 
jól szórakoztam vele, és kétségtelen, hogy 
az eredeti film hangulata is vissza-vissza- 
tért (ami nem véletlen, hiszen állítólag 
maga John Carpenter is tanácsadóként 
segített a CA csapatának.) Csupán azért 
vagyok csalódott, mert oly sok jó ötletet 
próbáltak belevegyíteni a játékba (csa- 
patirányítás, félelem/bizalom faktor stb.), 
de sajnos a megvalósítás nem volt az iga- 
zi, továbbá a mesterséges intelligencia 
sem kellően kidolgozott. 

A túlélőhorror játékok rajon- 
gói azért semmikép- 
pen se hagyják ki 
a The Thinget, 

hiszen a rendkí- 

vül ellaposo- 
dott játékmenetű 
konkurenseket (Alone 
in the Dark 4) kétségte- 
lenül kiüti a nyeregból. 
Kár, hogy az igazi áttö- 
rés elmaradt... 
Bad Sector 


CHART 


m Half Life 
9490 
u The Thing 
8490 
MH Evolva 
8290 
m Alone in the Dark 4 
8190 


23 a hangulat ott van 
a szeren 

23 ütős szörny-grafi- 
ka 

za eleinte jó sztori 

za rengeteg jó 
ötlet... 
... de közepes 
megvalósítás 
később lapos, ,ró- 
kabőrös" történet 
nem elég félelme- 
tes 


u Grafika 
LE 8 [ [ 1! 
m Zene 


u Hangok 


mu Játszhatóság 


54ao6 
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JOHN CARPENTER, A HORROR NAGYMESTERE 


THE THING 


havi számunk fókuszában a hor- 
E ror/sci-fi klasszikus The Thing já- 

tékváltozata áll, melynek nem kis 
feladata volt: az eredeti hangulatot utol- 
érni nem könnyű... A következő két olda- 
lon némi háttér-információt szeretnék 
nyújtani a filmről, és annak zseniális ren- 
dezőjéről, John Carpenterről, akivel min- 
denképpen érdemes megismerkedni. 


Egy maroknyi férfi próbálja átvészelni a ke- 
mény antarktiszi telet az USA 4. számú tu- 
dományos kutatótelepén. Az egyik derül- 
tebb napon lövések zajára lesznek figyel- 
mesek: egy norvég helikopter próbál leva- 
dászni egy menekülő huskyt, amely egye- 
nesen a tábor felé tart. Az összevissza puf- 
fogtató skandinávok eltalálják az egyik tu- 
dóst, muszáj őket radikális úton megfékez- 
ni (értsd: fejlövés). A túlélő kutya jól érzi 
magát az emberek között, senkinek sem tú- 
nik föl, hogy hogyan volt képes több tucat 
mérföldet futni a Déli-sark jeges hómezőin. 
MacReady (Kurt Russel) a helikopterpilóta 
és a vezető tudós megkeresik a norvég tá- 
bort, hogy végére járjanak a dolognak, de 
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a már messziről kivehető vastag füstfelhő 
semmi jóval nem kecsegtet... Csak üszkö- 
södő romokat találnak, és meglepően ke- 
vés emberi maradványt: ők is mind önke- 
zűleg vetettek véget az életüknek. Rövid 
nyomozás után kiderül, hogy a szerencsét- 
lenek találtak valamit a jég alatt, amit nagy 
igyekezetükben haza is cipeltek, de pech- 
jükre még nem volt teljesen halott. Vissza- 
térve megkezdődik a lidércnyomás: a nor- 
vég kutya az amerikai kennelben rémséges 
lénnyé változva rátámad a többi állatra. 
MacReadynek sikerül leszerelnie egy láng- 
szóróval a dögöt, de a dolog még korán 
sincs elintézve ennyivel. Kiderül, hogy az 
idegen magába olvasztja az élőlényeket, és 
sejtnyi mélységig lemásolva őket, reprodu- 
kálva az eredetit, de persze odabent már 
másvalaki lapul! A kutya pedig elpusztítása 
előtt órákig szabadon kószált az 
állomáson... 


A KÖZÖS GYÖKEREK 

A fent vázolt hátborzongató sztori alapját 
egy 1938-ban íródott novella, a John W. 
Campbell tollából született , Who Goes 


There?" adja. Az 1951-ben The Thing cí- 
men filmre vitt fekete-fehér ,paranoia-mo- 
zi" kiválóan tükrözte a korai hidegháború 
légkörét: Amerikában minden bokorba 
komcsi kémeket képzeltek, és szentül meg 
voltak győződve, hogy még a kedvesen 
mosolygó szomszéd is lehet gonosz vörös 
kém. Az elkövetkezendő 50 évben olyan 
mozik ihletője lett a film és az alapjául szol- 
gáló novella, mint a Testrablók támadása, 
a Nyolcadik utas a halál vagy az Invázium. 
Az 1982-ben készült Carpenter , The Thing" 
az eredeti novellából táplálkozik, és olyan 
feszültséget tart fenn az egész cselekmény 
alatt, amit egyik másik film nézése során 
még nem éreztem eddig. Az abszolút kla- 
usztrofóbiás légkört, a ,nincs hová mene- 
külnöd" és a ,senkiben sem bízhatsz" élet- 


1938: Who goes there? -— könyv 

1951: The Thing - film 

1982: Carpenter: The Thing — film 

1988: Alan Dean Foster: The Thing 
— könyv 


GAMESTAR 2002. SZEPTEMBER 


helyzet Ennio Morricone páratlan zenei té- 
mákkal élezi még jobban. Az ember azon 
veszi észre magát, hogy azt latolgatja: ki 
maradt egyedül, távol a többi szereplőtől 
annyi időre, hogy ő maga is lénnyé vál- 
jon? Carpenter aztán már annyira keverve 
mozgatja szemünk előtt a szereplőket, 
hogy talán csak a főszereplő MacReady le- 
het tisztán ,emberi". De ebben sem lehe- 
tünk 100 96-ig biztosak... 


A VALAMI 

A film eredeti hangulatát hivatott tükrözni 
a játék (legalábbis ez volt tervbe véve), 
ami azért szóljon védelméül: igen nehéz 
dolog. A filmben mindössze 12 szereplő 
tűnik fel, ami nagyon jól fokozza és állan- 
dóan fejben tartja a , vajon a legközelebbi 
társam is már egy idegen?" gondolatot. 
Hasonló emberanyaggal dolgozva a játék- 
ban hamar elfogyna a célpont... A fizikai 
megvalósítás egész jól sikerült, mint aho- 
gyan a filmnek is ez egy igen hangsúlyos 
pontja. Véleményem szerint rengeteg mai 
számítógépes csodaeffektust odavágnak 
a szörnykreátor Rob Bottin (ő volt a Robot- 
Zsaru és a Harcosok klubja fő maszkmes- 
tere is) hagyományos technikával kivitele- 
zett, vérfagyasztó látványelemei. A maga 
idejében is igen meggyőző volt az alkotás: 
Finnországban például nem is engedték 
bemutatni a filmet. A színészi játék és a ka- 
rakterek profi bemutatása emeli a The 
Thinget jóval egy átlag horrorfilm fölé, 
amin sajnos a kritikusok néha könnyen át- 


siklanak. A játék végigjátszása előtt min- 
denképpen érdemes megnézni a mozifil- 
met, hogy kellemesen ráhangolódjunk 

a sötét antarktiszi cselekményre, és hogy 
egyáltalán megismerkedjünk a horror mű- 
faj egyik klasszikusával. 


CARPENTER-ÉLETÚT 

Az 1948-ban született rendező igazi rene- 
szánsz ember, hiszen nemcsak rendező, 
hanem író, zeneszerző, producer is egy 
személyben, sőt apróbb szerepeket is el- 
vállal a filmjeiben. Még diákként készíti el 
a ,The Resurrection of Broncho Billy" cí- 
mú filmet, amely 1970-ben elnyerte a leg- 
jobb rövidfilmért járó Oscart. A filmes 
egyetem elvégzése után nagy elkeseredé- 
sére nem lett rögtön befutott rendező 

a vizsgafilmjével (amit kolitársával, Dan 


O"Bannonnal - az Alien, Total Recall forga- 


tókönyvírója -— hoztak össze... fegyébiránt 
nagyon frankó kis film, Darkstar a címe - 


ender)). Ekkor kezd el forgatókönyveket íÍr- 


ni, és egészen "78-ig kell várnia, hogy 

a Halloween meghozza a várva várt sikert. 
Ezután beindul a szekér, és óriási klasszi- 
kusokat tesz le az asztalra (lásd a kerete- 
zett kivonatos filmográfiát). Az igazi nagy 
áttörés a The Thing volt, Carpenter ekkor 
lépett be a nagypályások klubjába, ami- 
kortól is a stúdiók már rá mernek bízni 
nagy költségvetésű filmeket is. 


STÍLUSJEGYEK 

A horror mesterének minden filmjében fel- 
lelhetők sajátos stílusjegyei, amikhez erő- 
sen ragaszkodik, csakúgy, mint néhány 
kedvenc színészéhez, pl. Kurt Russelhez, 
vagy Jamie Lee Curtishez. A filmjei általá- 
ban igen sötétek, a , rosszfiúk" pedig min- 
dig érzelem és személyiség nélküli ször- 
nyetegek (a köd zombiszerű kalózai csak- 
úgy, mint maga a Valami). Férfi főszereplői 
mind antihősök, akik akaratukon kívül 
csöppennek az eseményekbe, mint pl. 

a magányát alkoholba fojtó vietnámi vete- 
rán MacReady. Zeneszerzői tehetsége ré- 
vén legtöbb filmjének ő írja a zenéjét is 
(említettem, hogy éppen a The Thing az 
egyik kivétel, bár Morricone zenéje sokban 
hasonlít a rendező műveire), és valószínű- 
leg ettől olyan egységesek, valamint bor- 
zongató hangulatúak a mozijai, amolyan 
igazi ,carpenteresek". 


2002. SZEPTEMBER GAMESTAR 


CARPENTER: FŐBB ÁLLOMÁSOK 


1978, Halloween: az elpusztíthatatlan 
Mike Myers azóta már a 8-ik folytatás- 
ban rémiszti halálra Jamie Lee Curtist 
október 31-én. Ez utóbbiaknak persze 
már nincs sok köze a mesterhez. 


1980, A köd: a lélektelen szellemkalózok azóta is biztosan vissza- 
térnek jó néhányunk álmában... 


1981, Menekülés New Yorkból: Snake 9 f- h ay 
Plissken mindenkit jól fenékbe billent a V Ti A [ hess 
mesterien vázolt apokaliptikus jövőben. !" J ; a Új sú 
1983, Christie: a Stephen King-regé- a ze 

nyek egyik legjobb filmes feldolgozása. 


1986, Nagy zűr Kis Kínában: igazi laza russeles beszólásokkal 
tarkított sci-fi/akció. 


1992, Egy láthatatlan ember emlékiratai: a film Chevy Chase- 
szel a főszerepben minden komolyságát elveszítette. 


1996, Az őrület torkában: nagyon ko- 
moly sztori, Sam Neil szenzációs 
benne... 


1998, Vampires: modernkori vámpírsztori, stílusosan rengeteg 
vérrel körítve. 


2001, A Mars szelleme: egykor élt mar- 
si idegenek szellemei szállják meg a jö- 
vő emberi telepeseit, hogy cseppet sem 
békés úton szerezzék vissza bolygóju- 
kat. 


MIT HOZ A JÖVŐ? 

Carpenter számos alkalommal csalódott 

a nagy költségvetésű filmekben, és tért 
vissza az alacsony költségvetésűekhez, 

a kritikusok pedig a kelleténél többször 
szívták a vérét... Bár nem sok filmje lett 
kasszasiker, majd mindegyik kulturfilmmé 
vált (pl. kedvenc filmem, , Az őrület torká- 
ban" is Carpenter-remekmű... -ender) , és 
azon kevés hollywoodi rendező közé tarto- 
zik, akiknek a művein egy centet sem buk- 
tak soha a stúdiók. Már jó pár éve nem 
rukkolt elő valami igazán nagy ötlettel, 

a rajongók méltán várják, hogy meglepje 
őket az ezredforduló után is egy The Thing 
szintű remekművel. 

Sam 
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BATMAN VENGEANCE 


any 


A BOSSZÚ DENEVÉRÁLARCOT ÖLTÖTT 


BATMAN VENGEANC 


HKATEGÓRIA: akció HKÖRNYEZET: Batman-univerzum HINEHÉZSÉG: nehéz HÚJRAJÁTSZANÁD-E: talán 


NH FEJLESZTŐ 


ADATOK pider-Man legutóbbi szereplé- 
sét megirigyelve végre Batman 


is visszatért a Ubi Soft legújabb 


Ubi Soft 
NH KIADÓ akciójátékában. Hasonlóan az 
Ubi Soft Activisionhöz a francia multicég nem kis- 


H WEBOLDAL 
www.ubisoft.com 


H FORGALMAZÓ 
Automex Kft. 


H MEGJELENÉS 
2002. október 


pályázott: a denevér legújabb kalandjai 
az összes géptípusra megjelentek. Sze- 
rencsére a játék készítői is apait-anyait 
beleadtak, hiszen a ,Fekete Lovag" dene- 
vérpáncéljába bújva olyan ismert ellenfe- 
lekkel kell szembeszállnunk, mint a vigyo- 
ri Joker, őrült szeretője, Harley Ouinn, 


a fagyos Mr. Freeze és a mérgező szép- 

ség, Poison Ivy. Batmannek az összes 
csodakütyüjét és száguldozó és repkedő 
masináit is használnia kell, hogy meg- 


mentse Gotham Cityt és saját bőregérbő- 
rét is a halálos veszélyektől. 


Kevés olyan képregényhóst találunk, aki 
annyira népszerű lenne, mint a Bob Kane 
által kiagyalt Batman. Az évek során 

a ,caped crusader" többször is teljes átala- 
kuláson ment keresztül, mindig megfelelve 
az adott kor tömegkulturális ízlésének. Óri- 
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ási különbség volt például a hatvanas 
években vetített amerikai tévésorozat és 

a nyolcvanas évek filmjei között: előbbiben 
inkább a parodisztikus elemek domináltak, 
az utóbbiakra viszont egyfajta darkos, söté- 
tebb hangulat volt jellemző. 

Képregényes, filmes és rajzfilmes karrierjét 
leszámítva Batman mindern idők legnép- 
szerűbb számítógépes szuperhőse, hiszen 
többször is játszhattunk vele már ZX 
Spectrumon, Commodore 64-en, Amigán, 
ST-n, az összes eddigi konzolon, no és per- 
sze PC-n is. Az éppen aktuális - legtöbb- 
ször elég silány - moziadaptáció után ezút- 
tal a külföldön nagyon népszerű rajzfilmso- 
rozatból készült játékfeldolgozás. 


JOKER ISMÉT FELVIHOG 

A Batman Vengeance sztorija tulajdonkép- 
pen bármelyik rajzfilmbe elmehetne. A já- 
ték elején a Bőregér egy elrabolt nőbe üt- 
közik, nem messze tőle pedig egy pokol- 
gép ketyeg vészes sebességgel, miközben 
a távolban Joker sátáni kacaját hallhatjuk. 
A rejtélyes nő és Joker után nyomozva hő- 


sünk hamarosan csapdák, árulások, 
valamint egyéb ármánykodások közép- 
pontjába kerül. 

Később a játék során a Batman-univerzum 
egyéb rosszfiúival és rosszlányaival is szem- 
bekerülünk: itt lesz a jéghideg büntetőiről 
híres Mr. Freeze (a filmvásznon Arnold 
Schwarzenegger alakította), a démoni 
Poison Ivy, aki mérgező növényeivel villám- 
gyorsan le tudja amortizálni hősünket (őt 
Uma Thurman játszotta a Batman és 
Robinban) és Harley Ouinn, Joker bekattant, 
hasonlóan ,nagyon vidám", bohócarcú nője. 
lepően érdekfeszítő, és eléggé kíváncsivá 
tett ahhoz, hogy eljussak a legvégéig, és 
hogy a néhol pokolian nehéz akció részek- 
nél se adjam fel, illetve felülkerekedjek 

a hiányosságokon... 


ÖKÖLJOG Á LA BATMAN 

Mint minden magára valamit is adó szu- 
perhősös programban, a legtöbbet itt is üt- 
ni és rúgni fogunk, úgyhogy a Morta/ 
Kombat és a hasonszőrű verekedős játékok 
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rajongói komoly előnyben lesznek. Bár 
egy átlagos külső nézetes akció stuffhoz 
képest egy kicsit kevesebb ellenféllel kell 
megbirkóznunk (lényegében a főgonoszok 
felbérelt embereiről van szó), viszont a já- 
ték során előrehaladva ezek egyre kemé- 
nyebbek lesznek. Érdemes sűrűn váltogat- 
ni a bevitt ütések és rúgások kombinációit, 
és minél többször bevetni a ,speckókat". 
Utóbbiakat akkor kapjuk meg, ha a bűnö- 
zőket megbilincseljük, vagy ha egyéb ,hő- 
sies" tetteket hajtunk végre. 

Persze Batman nem lenne Batman, ha ökle- 
in és lábain kívül nem lenne felszerelkezve 
a jól ismert kütyüivel: ,batarang", ,electric 
batarang", ,batgrappler" és így tovább. Jó 
pont a játék designereinek: úgy alakították 


BATMAN VENGEANCE 


nál iszonyúan macerás folyton first 
personba kerülni, ahelyett hogy a rúgások 
és ütések közben folyamatosan szórhat- 
nánk ezeket az ellenségre. 


rBIZTOS A KOCSI MIATT VAN... 
A CSAJOK BUKNAK A KOCSIK- 
RA" (BATMAN) 

Még mindig elég unalmas lenne azonban 
a játék, ha csak a verekedésre és kütyük 
használatára korlátozódna. Mint az 1989- 
es Commodore Amigára elkészült Batman 
The Movie-bar, itt is a jól ismert 
batmobilba és batplane-be, vagyis a dene- 
vér speciális autójának és repülőjének vo- 
lánja és botkormánya mögé pattanhatunk. 
A batmobilos üldözésnél - szintén a 


rGotham utcái felett a batplane-nel hasítva 
kell Mr. Freeze-t elkapnunk" 


ki a küldetéseket, hogy gyakorlatilag mind- 
egyiket alkalmaznunk kell valahol. Annál 
rosszabb döntés volt viszont, hogy mind- 
egyikük használatát a belső nézetbe erőltet- 
ték. A ,batgrappler"-nél (bat-kampós végű 
kötél, amellyel Batman egyes magas helye- 
ken meg tud kapaszkodni és odarántani 
magát) ezt még megértem, hiszen így ké- 
nyelmesebb becélozni a kiszemelt helyet, 
viszont az (electric) batarangok hajigálásá- 


Batman The Movie-hez hasonlóan - a ka- 
nyaroknál a megfelelő pillanatban a lám- 
paoszlopokra csapódó kötelet kell kivet- 
nünk, miközben az autóba épített golyó- 
szóróval sorozzuk az ellenséget. Hasonló 
elven működik a batplane-es hajsza is: 
közvetlenül Gotham utcái felett hasítva kell 
Mr. Freeze-t elkapnunk, gondosan kerül- 
getve a magasabb házakat, illetve arra is 
ügyelnünk kell, hogy ne csókolózzunk ösz- 
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sze az autópályák feletti táblákkal. 

Sajnos ezekben az elég király kergetőzé- 
sekben csak kétszer (egyszer a batmobillal 
és egyszer a batplane-nel) vehetünk részt. 
Nagy kár, mert egész jól kidolgozták őket, 
még önálló játékként is megállnák a helyü- 
ket. 

A bunyó és a száguldozások mellett időn- 
ként ügyességi és logikai feladatokat is 
meg kell oldanunk. Előbbire sajnos a jól is- 
mert és utált Tomb Raider-es kiszámított 
platformos ugrándozások jellemzőek (rej- 


A RAJZFILMSOROZAT 


Amikor 1992-ben megszületett a ,Batman: The Animated 
Series", a Batman-univerzum mindörökre megváltozott. A rajz- 
filmsorozathoz használt ,Darc Deco" (nyilvánvaló utalás Art 
Deco stílusra) nem csak új technológiát, hanem új stílust is ho- 
zott. A technika lényege az volt, hogy mindenhez fekete hátteret 
használtak, ami Gotham egész feelingjét fantasztikusan átalakí- 
totta. A sorozathoz a jól ismert szereplőket is átalakították, kiné- 
zetük, személyiségük terén, sőt egyeseknek még a múltját is 
megváltoztatták. A legjobban Robin, Batman fiatal társa alakult 
át, aki a 90-es évek szerinti divatosabb ruhákat és stílust vett fel. 
Hangsúlyosabbak lettek a főgonoszok is, és olyan új karakterek is 
megjelentek, mint például Harley Ouinn ,kisasszony". Bár Harley 
csak a hetedik résztől volt porondon, mégis népszerűségben na- 
gyon gyorsan leverte az olyan rivális női karaktereket, mint 
Catwoman vagy Poison lvy. 

Maga a sorozat összesen 85 részen keresztül tartott, és 1995-ben 
készült el az utolsó rész - természetesen egyes adókon (Cartoon 
Network) továbbra is vetítik. 
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BATMAN VENGEANCE 


tély számomra, hogy miért 

nem tudnak már végre le- 

szokni erről a külső 
kok fejlesztői. ...), 

a rejtvények pedig 

-— nem túl nehéz - tili- 
toli, ,kapcsold össze 

a pontot b ponttal"-féle 

" ügyek. 

Mindezek ellenére azért 

a Batman Vengeance egy ki- 

csit ,beszúkült" játék: a behatárolt 

. útvonalról nem nagyon tudunk le- 
térni, és hiába van például bárhova 

továbblendíthető ,batgrappler"-ünk, 
mindig csak egy 
adott ponthoz tudunk 

kapcsolódni, így 

a szabadság illúziója elvész. 


A JOKER SZEREPÉBEN: MARK 
HAMILL 

A Vengeance nemcsak a sztorijában, ha- 
nem vizuális világában is teljes egészében 
a rajzfilmsorozat stílusát követi. Ennek 
megfelelően a játék nagyon kevés színt és 
furcsán leegyszerűsített formákat használ. 
Nekem ugyan bejött ez a darkos stílus, de 
akik nem rajonganak az ilyen , alternatív", 
szimpla, már-már kubista formákhoz, illet- 
ve utálják az állandó sötétséget, azoknak 
a Batman csalódást fog okozni - főleg 


a nagyon látványos Spider-Man után. Talán 
egyedül a denevérember kitűnően kidolgo- 


a készítők külön ügyeltek fekete köpenye 
lebegtetésére, amely mindig tökéletesen 
követi a denevérember mozgását. 

A cartoon sorozat atmoszférájának meg- 
őrzése érdekében felkérték az ottani profi 
színészeket, hogy hangjukat a játékhoz is 
szolgáltassák: most is Kevin Conroy-t 
hallhatjuk Batman szerepében, Jokernél 
Mark Hamill szólal meg, az igazi rajongók 
pedig a többiekét is fel fogják ismerni. 

A teljességhez nem hiányozhatnak a na- 
gyon hangulatos zenei részek és hangef- 
fektusok, amelyeket szintén a rajzfilmek- 
ből vettek át. 


Első képregénybeli 
megjelenés: 

1959 februárja 
Batman magazin 


Dr. Victor Fries egykor a Gothcorp legbri- 
liánsabb tudósaként dolgozott - hiberná- 
lási kísérleteken. Személyes tragédiája, 
hogy nem tudta meggyógyítani felesé- 
gét egy halálos vírustól. Le akarta fa- 
gyasztani a nő testét addig, amíg megfe- 
lelő gyógymódot nem találnak a beteg- 
ségére. A Gothcorp felsőbb vezetősége 
azonban letiltotta és erőszakosan meg is 
állítatta a kísérletet. A biztonsági őrökkel 
való dulakodás közben Dr. Fries 

a hibernáló tankok közé zuhant, és egész 
testét beborította a fagyasztó folyadék. 
Ettől kezdve egyrészről képtelen volt 

a fagypont felett életben maradni, más- 
részről ereje megsokszorozódott, és 

a rettenetes, bosszúálló Mr. Freeze-zé vált. 


rHOLD ME, THRILL ME, KISS 
ME"? (U2) 

Sajnos végső soron a Batman Vengeance 
készítőinek a Vengeance-szel sem sikerült 
igazi áttörést vinni a szuperhősös progra- 
mokba. Bár ez egy igazán remek kis játék, 
a szokásos bosszúságok most lerontják 


a végeredményt. A legidegesítőbb a pocsék, 


shyakatekert" kamerakezelés, amelytől már- 
már azok is epilepsziás rohamot kaphatnak, 
akik egyébként nem hajlamosak erre a csúf 
betegségre. Egy másik dühítő dolog, hogy 
az elhullott ellenfelek az istennek sem érte- 
nek a szóból, és ha már hülyére vertük őket, 
némi földön fetrengés után is állandóan 
visszatérnek egy kis büntetőre, hacsak meg 
nem bilincseljük őket. Bilincs viszont nincs 
mindig nálunk, ugyanis - megint csak vala- 
milyen elvadult designeri döntés miatt — 
nem vihetjük el otthonról szerszámainkat, 
hanem a pályán elszórva találjuk meg őket. 
Gondok vannak az irányítással is: a falhoz 
lapulás például külön harci feladat, ugyanis 
ha nem megfelelő szögben közelítünk hoz- 
zá, akkor a falfelület — mint egy hisztis nő — 
állandóan , elutasít". 

Szóval messze van a tökéletestől a Batman 
Vengeance, de végül is a bosszúságok elle- 
nére egész szórakoztató lett, és a jobb (bár 
most sem tökéletes) irányítás miatt egy haj- 


úg 


Első képregénybeli 
megjelenés: 

1940 tavasza, 
Batman, első szám 


Jokerről nem sokat tudni, csak annyit, 
hogy valaha maffiózó nagyfőnököknek 
dolgozott, mielőtt a Bűnözés Őrült Bo- 
hócává" vált volna. Joker először egy el- 
szúrt rablásnál találkozott Batmannel az 
Acme Chemical Factoryben. Megpróbált 
megszökni Denevértól, de menekülés 
közben a gyárban található mérgező fo- 
lyadékba csúszott, és ettől bőre undorí- 
tóan fehérré vált, a haja zölddé, és szája 
örökös, grimaszoló vigyorgásba váltott. 
Az amúgy sem túl kiegyensúlyozott sze- 
mélyiségű gengszterből megszületett 
Joker... 


szállal sikerült lehagynia Spider-Man leg- 
utóbbi PC-s attrakcióját (lásd összehasonlí- 
tó oldal). A Bőregér fanatikusainak minden- 
képpen ajánlott, de aki csak egy stílusos, 
darkos Tomb Raider-klónra vágyik, annak is 
megnyerheti tetszését. Zaaaaaaaaaap! O 
Bad Sector 


HARLEY GUINN 


§ Első képregénybeli 
megjelenés: 

1993 szeptembere 
The Batman 
Adventures 
Harlene Ouinzelle briliáns és sikeres 
bűnügyi pszichiáternő volt. Miután talál- 
kozott Jokerrel az Arkham Asylum nevű 
ideggyógyintézetben, fordított , kezelés" 
alakult ki, azazhogy nem Joker gyógyult 
meg, hanem Harlene kattant be. A pszi- 
chiáternő ugyanis beteges vonzódást 
kezdett táplálni Joker lelkülete iránt. Ezek 
után már csak egy lépés kellett ahhoz, 
hogy a vigyorgó őrült szeretőjévé és 
bűntársává váljon -— mint Harley Ouinn... 


BATGIRL 


Első képregénybeli 
megjelenés: 

1967 januárja 
Detective magazin 


mig 


sz 


Barbara Gordon, James Gordon főfel- 
ügyelő lánya fiatal egyetemistaként ta- 
nult a Gotham State Universityben. Miu- 
tán apjának, Two Face-nek csapdát állít, 
és így komoly bajba kerül, Barbara 
Batman segítségét kéri. Barbara azt sze- 
rette volna, ha Batman egy gyűlésen 
személyesen megjelenik, hogy támogas- 
sa James Gordont (hiába, no, a politika 
mindenhol felüti a fejét...), de a Denevér 
ezt elhárította. Barbara végül saját kezé- 
be vette a dolgokat: a gyűlésen ő maga 
öltözött Bat-kosztümbe! Robin azonban 
leleplezte az ,imposztort", és utána ro- 
hant. Miután futás közben letépte 

a maszkját, a lány vad, vörös hajzuhata- 
ga előtűnt, és Batgirl megszületett. Ro- 
bin pedig fülig belezúgott 0... 
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ÖSSZEHASONLÍTÁS 


KÉT SZUPERHŐS NEII I FÉR MEG EGY GÉPEN? 


BATMAN KONTRA SPIDER-MAN 


PC-re már nagyon régóta nem volt egyetlen szuperhősös játék sem, aztán most egymáshoz közel jött kettő is. 
A Spider-Man The Movie a rendkívül sikeres mozifilmet dolgozta fel, a Ubi Soft Batman Vengeance-e pedig a 
Cartoon Networkön látható rajzfilmsorozatot. Lássuk, ki a jobb: Batman vagy Spider-Man? 


BATMAN VENGEANCE SPIDER-IVIAN THE MIOVIE 


EHEEHEEEEEME 
A bőregér kalandjait feldolgozó játék története megüti bármelyik rajzfilm 
rész szintjét. Az árulások, fordulatok nagyon bejöttek, és tetszett az is, hogy 
a készítők ügyesen adagolták a rejtélyek felfedését: csak szép lassan jöttünk 
rá, ki az események igazi mozgatórugója. Batman társa Robin helyett ezúttal 
Batgirl, amit őszintén szólva nem bántam €. Egyedüli gond, hogy a nehe- 
zebb akció részek miatt néha egy kicsit háttérbe szorul a sztori. 


A Batman grafikája tökéletesen visszaadja a rajzfilmsorozat kicsit elvont, 
darkos látványvilágát, ami egyeseknek tetszik, másoknak pedig biztosan 
nem. A textúrák persze nem túl összetettek, a formák direkt leegyszerűsítet- 
tek, viszont összességében Gotham városát nagyon hangulatosan sikerült 
visszaadni, és Batman animációja is tökéletes. 


Mind a zenei rész, mind a hangok a rajzfilmsorozatból erednek. A muzsika 
néhol kicsit uncsi, de összességében egész jó, a főszereplők pedig — mint 

a rajzfilmnél - Mark Hamill (Joker) és Kevin Conroy (Batman) hangján szólal- 
nak meg: a szinkron vérprofi munka. Egész jók még a hangeffektusok, bár 

a 3D-s hangkártyákat nem támogatja a játék, ami nagy kár. 


Általában itt szokott minden szuperhősös játék elvérezni, és sajnos a Batman 
sem tökéletes ezen a téren. Bár a verekedős részeket elég jól megcsinálták, és 
nem lenne rossz a belső nézet használata sem, ha nem erőltették volna mind- 
egyik szupereszköz használatánál, mert batarangnál elég bosszantó. A kame- 
ranézetek sajnos időnként megint kritikán aluliak, és a falhoz lapulás is elég 
dühítően macerás, a többi viszont - főleg gamepaddel - aránylag megfelelő. 


0 BH 
A játék során leginkább gyepálni fogunk, időnként puzzle-feladatokat meg- 
oldani, ugrabugrálni, főellenségeket legyűrni, aztán a következő pályán kez- 
dődik minden elölről. Szerencsére a jó sztori és az egymástól eléggé külön- 
böző helyszínek miatt nem fogunk unatkozni, és a batmobile-os és 
batplane-es üldözés is feldobja a játékot - nagy kár, hogy ezek csak egyszer- 
egyszer szerepelnek. 


EEHEHEBEEE 
A rajzfilm darkos stílusa tökéletesen átjön a játékban, és ezért nagyon nagy 
elismerést érdemelnek a készítők. A remek sztorinak köszönhetően nagy- 
szerűen bele tudjuk élni magunkat a Denevér figurájába, és jó ötlet volt 
Batgirlt is sűrűn szerepeltetni. A főellenségeket is remekül ábrázolták (Joker 
a legkirályabb), úgyhogy ezen a téren a bőregér nyert. 
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SZTORI 


GRAFIKA 


ZENE/HANGOK 


IRÁNYÍTHATÓSÁG 


VÁLTOZATOSSÁG 


HANGULAT 


00 EHEN 

A Spider-Man természetesen a film sztoriját követi, de hogy ne legyen 
olyan egysíkú és túl könnyű a játék, belevegyítettek más, csak a képregé- 
nyekben szereplő ellenfeleket is. Ez egyrészről egy kicsit feldobta a film 
- amúgy sem túl eredeti - történetét, másrészről viszont egy kicsit szét is 
szabdalta. 


A Pókember legújabb kalandja az eddigi legdögösebben kinéző szuperhő- 
sös játék: New York városa elképesztően látványosan hömpölyög alat- 
tunk, miközben pókunkkal szinte repkedünk felette, ide-oda vetve hálón- 
kat. Spider-Man figuráját is óriási műgonddal dolgozták ki: izmai duzzad- 
nak a pókhacuka alatt, és animációja is tökéletes. Grafikában a Pók egyér- 
telműen üt... 


Itt is az eredeti színészeket kérték fel, de Toby McGuire (Spider-Man) elég 
unottan olvasgatta fel a szövegét, csak William Dafoe (Green Goblin) hozta 
a formáját. A zene sajnos elég unalmas vacak, valami dögösebb talpalávalót 
is kaphattunk volna ehhez a játékhoz. A hanghatások szódával elmennek, de 
itt sem találkozunk semmi kiemelkedővel. 


Ez az a pont, ahol Spider-Man abszolút alulmarad Batmanhez képest: a ren- 
geteg gomb miatt az irányítás egyszerűen pocsék billentyűzetről és még 
gamepaddel is elég fárasztó. Ugyan rengeteg (túl sok...) speckót megtanul- 
hatunk, viszont a küzdelem hevében nincs az a szuperjátékos, aki ezeket 
észben tudná tartani. A kameranézetek egyszerűen pocsékok: hiába a szép 
grafika, ha emiatt a hajunkat tépjük... 


TEA ETTE TI EGT VEGI TENTEZT HERRERA 

A Spider-Man ebben egy hajszállal jobb: a repkedős részek nagyon kirá- 
lyok, az ellenségek érdekesek és az összecsapások így tényleg magunkkal 
ragadóak. Sajnos a játék túlságosan is nehéz, úgyhogy néhol bele fogunk 
fásulni a sok gyepába és a főellenséges párharcokba is. A pályák viszont 
elég változatosak, úgyhogy unatkozni azért nem fogunk. 


HM 

A filmet remekül sikerült átültetni a játékba, és nagy ötlet volt, hogy nem ra- 
gaszkodtak makacsul hozzá, hanem a képregényekből ismerős főgonoszok 
ellen is harcolnunk kellett. New York városa felett Pókemberrel repkedni 
fantasztikus élmény - kár, hogy az épületeken belüli nyomulás már nem 
annyira érdekes. Sajnos a pocsék irányítás végső soron mindent elront... 


Ze pont 
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EMUTATO 


PRISONER OF WAR 


SZIGORÚAN ELLENŐRZÖTT TÁBOROK 


PRISONER OF WAR -. 


HKATEGÓRIA: akció-kaland KÖRNYEZET: II. vh-s fogolytáborok HNEHÉZSÉG: nehéz HÚJRAJÁTSZANÁD-E: biztos 


ADATOK második világháborús filmek- 
p7 nek, regényeknek általában 
TERET SZT három fő témája van. Grandió- 


Wide Games 
H KIADÓ zus csaták, különleges erők akciózása és 
Codemasters szökés a fogolytáborból. Megesik, hogy 


H WEBOLDAL 


ezek kombinációjából áll elő egy , vegyes 
www.codemasters 


felvágott". A számítógépes front csatáit 


:com/pow már megvívhattuk a MolHAA-ban. Titkos 
H FORGALMAZÓ , A iaeziú 
Aiítornex Kft. és szerfelett veszélyes missziókra 


a HiddenáDangerous kalauzolt minket. 
Talán senki nem tiltakozik, ha büszkén je- 
lentem, eljött az idő a második világhábo- 
rús torta utolsó szeletének szervírozására 
is. A Prisoner of Warban nem robbannak 
páncéltörő lövedékek, nem kell komman- 
dóskéssel elnyiszálnunk a szerencsétlen 
német baka torkát. , Mindössze" kereket 
kell oldanunk a Harmadik Birodalom majd 
minden fogolytáborából! 


H MEGJELENÉS 
2002. október 


Ami a PoW eredetiségét illeti, az csakis PC- 
s környezetben igaz. Már az évet is nehéz 
belőnöm, amikor életemben először foglal- 
tam helyet személyi számítógép előtt. Faj- 
táját tekintve ZX-Spectrum volt a kicsike, 
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s egy igen érdekes játék futott rajta. Egy 
pasival kellett alagutakban mászkálni, tár- 
gyakat felkutatni, természetesen az őrök 
kutató tekintetét gondosan elkerülve. Ez 

a nagyjából 15 éves élmény fűzött rablánc- 
ra, és tett a számítástechnika rajongójává. 
Elismerem, az iménti megjegyzés nem tar- 
tozik szorosan a témához, az viszont annál 
inkább, hogy a Great Escape (merthogy 
így nevezték a progit) alapkoncepcióját te- 
kintve nem nyújtott kevesebbet a PoW le- 
hetőségeinél. A gyökerek tehát a 80-as 
évekig nyúlnak vissza, ám a Codemasters 
kiadó nemcsak a Spectrumon futó prog- 
ramból meríthetett ötletet. 64-en, majd 
Amigán is megjelent az azóta legendává 
nemesedett Escape from Colditz. A prog- 
ram (a kor szintjéhez mérten) nagyszerű 
grafikával, könnyű kezelhetőséggel és vala- 
mi utánozhatatlan hangulattal bírt. Gyanít- 
ható, ez utóbbi miatt viseltem/tük el olyan 
sokáig a minden ízében profi játék egyet- 
len hibáját. Egyetlen, de annál nagyobb, 
hiszen nem lehetett kimenteni a játékállást. 
Minden alkalommal elölről kellett kezde- 


nünk az egész szabadulási hadműveletet. 
S hiába fújtuk már kívülről, mikor hol mit 
kell tenni, egy meggondolatlan ajtónyitás 
után már kezdhettük is emlegetni a játék- 
tervezők összes felmenőjét. No de szólja- 
tok rám nyugodtan, hogy fejezzem be 

a töriórát, elvégre ez a bemutató elsősor- 
ban a jelenről, valamint PoW-ról szól. 


SZÁRNYASZEGETT KEZDÉS 

A bevezető képsorok rögtön megmutatják 
a főhős, bizonyos Stone százados lelki al- 
katát, ami — véleményem szerint - a ,tökös 
amerikai fenegyerek" körülírással ragadha- 
tó meg a legjobban. Történik ugyanis, 
hogy emberünk egy rokon lélek társaságá- 
ban éppen légi felvételeket készül csinálni 
egy német hadifogolytáborról. Azonban 

a jó kedélyű fotózást nem szenvedik az ün- 
neprontó német légelhárító ütegek. Annak 
rendje és módja szerint le is szedik az óvat- 
lan amerikaiakat. Tagadhatatlanul 
számtalan előnye van annak, ha a lelőtt pi- 
lóta egy fogolytábor közelében landol. 
Egyik ilyen, hogy nem kell sokat utazni 
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a végállomásig 8. Stone sem kerüli el sor- 
sát, hamarosan kénytelen a telep parancs- 
nokának pökhendi tájékoztatását hallgatni 
a tábor szabályairól. 

Erre azért érdemes különösen figyelnünk, 
mert ez a néhány mondat frappánsan ösz- 
szefoglalja jövőbeni mozgásterünket. Már 
ami a legális utat illeti. A táboroknak (mert- 
hogy alkalmunk lesz többen is tiszteletün- 
ket tenni) nagyjából megegyező napirendje 
van. Reggel és este kötelező jelenésünk 
van az udvaron. Ha erről lemaradunk, gép- 
pisztolyos őrök lepik el a terepet, akik lesz- 
nek szívesek rács mögé dugni minket. Ez 
egyébként nem jelenti a játék végét, de 
egyrészt egy napot le kell húznunk a hűvö- 
sön, másrészt meg elkobozzák az összes 


.Úgy tűnik, a felvételi 


PRISONER OF WAR 


TÁJÉKOZÓDÁSI PONTOK 

Mielőtt nekiveselkednénk a tökéletes szö- 
kés előkészítésnek, szemléljük meg, mi- 
lyen környezetet teremt a Wide Games 
grafikus motorja! A látványorgiához szo- 
kott fps-rajongók szemében akár gyengé- 
nek is tűnhet az egyébként tisztességes 
munka. A környezet, különös tekintettel 

a járművekre, valóban elbírt volna némi 
optikai tuningot, ám a hiányosság megbo- 
csátható, ha a karakterek kidolgozottságát, 
valamint a viselkedésüket tesszük a mér- 
leg másik oldalára. Az emberek életszerű 
mozdulatokkal végzik napi tevékenységü- 
ket. Nem csoda, hiszen az animációért fe- 
lelős rész talán még anatómiából is sikeres 
vizsgát tudna tenni, hiszen tisztában van 


kritériumok között 


szerepelt a szigorúan 80-as IO alatt kitétel is" 


nálunk talált tárgyat, azaz kezdhetjük újra 

a beszerzőkörutat. A tábor menetrendjéhez 
tartozik a napi háromszori étkezés, vala- 
mint a délelőtti és délutáni szabadprogram 
is. Azért kocsmázásban ne gondolkozza- 
tok! Szabadprogram alatt a kijelölt terüle- 
ten zajló téblábolást értik germán vendég- 
látóink. Fontos: az őrök tudják, mikor hol 
tartózkodhatunk. Azaz délben lehetünk az 
ebédlőben, de ha délután 4-kor találnak ott 
minket, akkor irány a fogda. 


a vázrendszer felépítésével és korlátjaival. 
Kedvenc mozdulatom Stone-tól származik, 
aki elfogása esetén olyan természetes mó- 
don vonja meg a vállát, hogy azt egy szí- 
nész sem csinálná jobban. Apropó szí- 
nész! A főhős alakját eredetileg Steve 
McOueenról, a legendás 7he Great Escape 
című film főszereplőjéről szerették volna 
mintázni, ám jogdíjproblémák miatt ettől 
végül is elálltak. 

Visszatérve a játékhoz, karakterünket első- 
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4 
BÉKE VELED! ; jú 1 


A Prisoner of War egyik legnagyobb érdeme, ! 1 
hogy amennyire csak lehet, kerüli az erőszakot. — ös 
A játékban nem szerezhetünk fegyvereket, ebből. s 
kifolyólag senkit sem tudunk megölni. Kizárólag 

a lopakodásra, a trükkökre szorítkozhatunk. Lehet, hogy valakik 
emiatt csalódottak lesznek. Számukra lehet érdekes adalék a ké- 
szítők egyik megjegyzése, miszerint ez a stílus a történelmi hű- 
ség szempontjából is teljesen korrekt. Állítólag a német fogolytá- 
borokban (írott vagy íratlan?) szabály volt: ha egy fogoly lelőtt 
egy őrt, akkor ezért nemcsak ő, hanem a társai is kivégzéssel 
bűnhődtek. Egyet kell, hogy értsek ezzel a logikával. Ha valamit, 
akkor ezt még az überlaza Stone sem kockáztatta volna meg. 


sorban kívülről nézve irányíthatjuk, ám 
szemlélődéshez érdemes átváltani fps 
módba. Stone szemein keresztül kémlelve 
gyakran olyan dolgokat láthatunk meg, 
amelyek madártávlatból nem tűntek fel. Ez 
persze fordítva is igaz lehet. Gondoljunk 
például arra az esetre, amikor egy ala- 
csony fal mögött guggolunk. Külső néző- 
pontból ilyenkor simán kikémlelhetjük 

a túloldalt anélkül, hogy a lebukás veszé- 
lyét kockáztatnánk. Ez mondjuk ad egy jó- 
kora nyaklevest a realitásnak, ám amint 
később kiderül, sajnos nem ez az egyetlen 
kényes pontja a játéknak. 


DRÁMA, TÖBB FELVONÁSBAN 
A PoW öt, igen jó ütemben durvuló pályát 
foglal magában. A kezdő helyszín néhány 
barakkja nevetségesnek fog tűnni Colditz 
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PRISONER OF WAR 


hófödte belső udvarával, labirintusszerű 
szobáival összehasonlítva. Miközben állan- 
dó feladatként a szökés kivitelezése lebeg 
szemünk előtt, mintegy mellékesen rábuk- 
kanunk egy náci szuperfegyver terveire. Et- 
től kezdve már nemcsak a lelécelés, 
hanem a német projekt szabotálása is fel- 
kerül a napi teendők listájára. 

Minden pályán elkülöníthetünk két alapve- 
tően eltérő stílusú játékot. Új fiúként elen- 
gedhetetlenül fontos a helyszín feltérképe- 
zése, valamint a fogolytársak megismeré- 
se. Ami a terepszemlét illeti: bizonyos ke- 
retek között ez akár legálisan is végrehajt- 
ható, főleg a szabadtéri táborok esetében. 
A bámészkodás ugyanis nem tiltott, a szö- 
gesdrót meg ugyan szúr, de átlátni azért át 
lehet rajta. Egyszóval legalább egy napot 
érdemes azzal tölteni, hogy rendes rabot 
játszva végigjárjuk az engedélyezett terüle- 
teket. Figyeljük meg, hol vannak őrök, mi- 
lyen útvonalon mozognak, hol van esély 


Életkor: 37 és 
Beosztás: a Különleges Had- 
műveletek Parancsnokságának 

(SOE) tisztje 

Rang: ezredes 

Jellemzés: Harding ezredes nem 
könnyű természet. Gyanakvó, ar- 
rogáns és nincs türelme a gyen- 

gébb felfogásúakhoz. Ha csak te- 

heti, egyedül dolgozik. A játékban azon- 
ban kiderül, a nagy mellény alatt szeré- 
nyebb kvalitások rejtőznek. Idővel a brit 
ezredes is kénytelen belátni, Stone segít- 
sége nélkül nem teljesítheti feladatát. 


elbújni stb. Bizonyosan 
lesznek olyan területek, 
ahová ,törvényes" úton 
nem tudunk belesni. Az 
ilyen részek felkutatása már izgalmasabb- 
nak ígérkezik. Elég átlendülnünk egy őrizet- 
lenül hagyott falszakaszon, vagy megmász- 
nunk a dróthálót, s máris a tiltott zónában 
találhatjuk magunkat. Itt már maximális kö- 
rültekintéssel lehet csak mozogni. Bokor- 
tólbokorig settenkedve, falak, járművek fe- 
dezékében kell lopakodnunk, fél szemmel 
folyamatosan az őrök mozgását figyelve. 


BARÁTOK KÖZT 

Viszont a sikeres szökéshez nem elegen- 
dő a macskaügyesség és a vakszerencse. 
Bajtársaink segítsége olykor csak meg- 
könnyítheti , nunkánkat", máskor viszont 
nélkülük nem is tudnánk továbblépni. 

A kommunikáció a kalandjátékokból is- 
mert kérdezz-felelek formátumban zajlik. 
Jól tesszük, ha időről időre végigpletykál- 
juk az egész tábort, mert bizonyos törté- 
nések után új információkat fednek fel de- 
rék ismerőseink. Habár a helyszínek kü- 


JAMES DALY 


Életkor: 18 
Beosztás: az Amerikai Légierő 
másodpilótája 

Rang: hadnagy 

Jellemzés: James Daly vagy is- 
mertebb nevén JD ugyan beosz- 
tottja Stone-nak, de kettejük kap- 
csolatát leginkább a barátság szó 
fejezi ki. JD, fiatal korának megfe- 
lelően, alapvetően vidám, gondtalan ter- 
mészet. Gyengéje a női nem. Pontosab- 
ban a női igen! A balsikerű felderítő re- 
pülésre is JD kíséri el Stone-t. Az első 
szökést együtt hajtják végre, de... 


lönbözőek, a telepeket benépesítő foglyok 
között számos hasonló ,funkciójút" talá- 
lunk. Minden tábornak megvan például 

a maga beszerzője. Nála lehet a pálya rej- 
tettebb részein található értékek (cigi, al- 
kohol, ilyesmik) fejében hasznos tárgyak- 
hoz jutni. De említhetem a szerencsejáté- 
kos galerit, akiket csak a játék és a foga- 
dások érdekelnek. Ha pénzszűkében va- 
gyunk, náluk lehet - amolyan játék a játék- 
ban megoldással - kísérletet tenni vagyo- 
ni pozíciónk erősítésére. Találhatunk infor- 
mátort is, aki pénzért hajlandó némi felde- 
rítést végezni aktuális feladatunkat illető- 
en. Ezt két okból nem tanácsolom igény- 
be venni. Egy: általában semmi olyat nem 
oszt meg velünk, amire magunktól nem 
jönnénk rá némi felderítés alkalmával. 
Kettő: a pálya teljesítése után kézhez ka- 
pott értékelésben minden egyes segítség 
negatívan befolyásolja végső osztályza- 
tunkat. Azt meg egyáltalán nem értettem, 
hogy miért fizessek az információért pont 
annak, aki számára épp megszerezni 
igyekszem egy fontos tárgyat. 


STAHL im 


Életkor: 46 

Beosztás: a Német Hadsereg 
tisztje 

Rang: tábornok 

Jellemzés: A gazdag családból 
származó tiszt vaskézzel irányítja 
beosztottjait. Könyörtelen, irgal- 
mat nem ismer. Semmi sem 
szent számára, ha a rá bízott fel- 
adat sikerességét veszély fenyegeti. Vi- 
selkedése egyértelműen pszichotikus, ki- 
számíthatatlan személyiségre utal. Ha 
nem lenne háború, minden bizonnyal 
egy exkluzív idegszanatórium vendég- 
szeretetét élvezné. 
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A SASSZEMŰ TOMPIKA 

Az ilyen macska-egér típusú játékoknál na- 
gyon fontos, hogy a macska elég gyors 
észjárású és kellően ügyes legyen. Ellen- 
kező esetben nem jelent sikerélményt a ki- 
játszása. A PoW őrei sajnos nem felelnek 
meg maradéktalanul ezeknek a kritériu- 
moknak. Az vitathatatlan, hogy képesek ki- 
szúrni, amint átvetjük magunkat a falon, 
vagy hogy odasietnek, ha pajszerrel fesze- 
getünk egy ajtót. Sőt, még a hóban ha- 
gyott lábnyomok követésére is képesek. 
Úgy tűnik azonban, a felvételi kritériumok 


között szerepelt a , szigorú- 
an 80-as IO alatt" kitétel is. 
Megtörtént, hogy német 
egyenruhába bújva indultam éjszakai sétá- 
ra. Szépen elsétáltam a drótkerítés túlolda- 
lán járőröző ,kolléga" mellett, majd amint 
távolabb ért, átmásztam. Az őr kisvártatva 
visszafordult, ám nem akadt fenn azon 

a logikai anomálián, hogy miként kerültem 
én oda, egy zsákutca végébe! (Bónusz po- 
én: Guten Tagot köszönt... éjjel 0) 

Az Escape from Colditz betegség, ha nem 
is teljes erejében, de azért a PoW-ban is fel- 
lelhető. Hálaistennek menteni azért lehet, 
de csak az ágyunknál. Önmagában ezzel 
semmi problémám nem lenne, de mentést 
követően és betöltés után rákényszerít 


Életkor: 32 


Megjelenés: zöld szem, sötét 

haj 

Beosztás: az amerikai légierő pi- 8 
lótája j 


Rang: százados i 
Jellemzés: A hadseregben eltöltött 0 
évek alatt Stone a feljebbvalói irán- y 
ti tisztelet teljes hiányáról tett tanú- 
bizonyságot. Bár ez a fegyelmezetlen 
magatartás időnként bajba sodorta, ma- 
kacs elszántsága, öntudatossága és az 
akarat, hogy a rá szabott feladatot min- 
denféle körülmények között végrehajtsa, 
bizonyította rátermettségét. Pontosan 
ezek a tulajdonságok teszik Stone-t kivá- 
lóan alkalmassá önálló vagy kis létszámú 
csoport által végrehajtandó bevetések 
elvégzésére. 

Jelenlegi feladat: Felderítő berepülés 
végzése a német hátországban. Informá- 
ciókat kaptunk egy Stalag Luft hadifo- 
golytábor körzetében megfigyelhető szo- 
katlan aktivitásról. Stone feladata ennek 
a területnek a légi megfigyelése, fényké- 
pek készítése a lehető legrövidebb időn 
belül. 


a gép minket, hogy a nap valamely fontos 

pontjáig (pl. reggeli sorakozó) tekerjük az 

idő kerekét. Különösen betöltésnél problé- 

más ez, amikor nem tüntetik fel, hány óra- 

kor mentettünk. Így az sem tiszta, melyik 

eseményt válasszuk, amennyiben a lehető 

legkevesebb időt szeretnénk elvesztegetni, 

bár türelmetleneknek amúgy sem ajánlható 

a program. Számtalan párbeszédet, felderí- 

tő túrát kell tennünk, mielőtt az éles felada- 

tok végrehajtásába foghatunk. Aki gyors si- 

kerekre, netalán egy akciódús fps-re vágyik, 

az nagy ívben kerülje a Prisoner of Wart. 

A többiek viszont szívjanak egy nagyot 

a friss levegőből, mert ha leülnek játszani, egy 

ideig nem fognak ilyen luxustermékhez jutni. 

acsontis u Commandos 2 
9590 


A VÁR, MELYNEK NEVE... COLDITZ u Commandos 
9190 


Colditz kastélyát Szászország uralkodója 
emeltette 1014 magasságában (nem mé- 
terben, évben 0). Az eredetileg vadász- 
laknak épült gyönyörű komplexum a Lip- 
cse, Drezda és Chemnitz határolta három- 
szögben bújik meg. Mivel nemcsak festői 
látvánnyal, hanem stratégiai jelentőséggel 
is rendelkezett, így nem csodálkozhatunk, 
hogy a hosszú évszázadok során sikerült 
nem egyszer lerombolni az építészeti re- 
mekművet. A huszita háborúk idején pél- 
dául a földdel tették egyenlővé a várat. Az 
újjáépített kastély nászajándékként került 
egy dán hercegnő tulajdonába 1583-ban. 
Ezután még többször cserélt gazdát 
Colditz, mígnem 1800-ban ízelítőt adha- 
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tott az építmény 
arról, mennyire 
jól tudja ellátni 
várbörtöni fel- 
adatait. Arról 
sajnos nem szól 
a fáma, hogy 
ebben a korai 
szakaszban hány 
embernek sike- 
rült kereket olda- 
nia. Mindeneset- 
re 1828-tól 

a kastély idegszanatóriumként működött 
tovább, egészen a második világháborúig. 
Az első hadifoglyok lengyelek voltak. 
Hozzájuk hamarosan csatlakozott néhány 
RAF pilóta, majd érkezett egy fél tucat an- 
gol tiszt is. A kompániát idővel franciák, 
belgák, hollandok egészítették ki, s így 
lett az ősrégi termekből nemzetközi , talál- 
kahely". Ráadásul nem is akármilyen fic- 
kók adtak itt egymásnak randevút! A né- 
metek Sonderlagernek, azaz maximálisan 
biztonságos börtönnek nevezték ki 
Colditz várát, s mint ilyen, csak notórius 
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rosszfiúkat fogadott. Olyan fogoly besem — g HiddenéDangerous 
tehette a lábát, aki legalább egy szökési 8994 

kísérletet ne hajtott volna végre valame- s vs s 
lyik másik táborban. Ennek köszönhetően 
olyan válogatott tehetségekkel (hamisí- sa végre egy vértelen 
tás, zárnyitás, lopakodás stb.) büszkélke- háborús játék 

dő gárda jött össze a háborús évek alatt, 13 izgalmas lopako- 
hogy a végén már inkább azon lehet cso- dó jelenetek . 

23 időnként kemény 
dálkozni, hogy csak annyian szöktek el, agytornára kény- 
amennyien. szerít 
S hogy, mennyi az annyi? A Göring által bizonyos részek 
,Menekülésbiztosnak" nyilvánított falak idővel monotonná 


közül több mint 300 szökési kísérlet in- válnak. 
jé logikai következet- 
dult. Ebből 120 alkalommal (azaz az ese- lenségek 


tek 40 százalékában!) az akció sikeresnek 
bizonyult, már ami a börtön elhagyását 
illeti. Sokukat azonban hosszabb-rövi- 
debb kinttartózkodás után ismét elfogták. — g Grafika 

Ám az amerikaiak által 1945 áprilisában HEHH T TT 1 
felszabadított fogolytábor egykori lakói m Zene 

közül 31-en még így is elmondhatják ma- 
gukról, hogy hazajutottak a világ egyik 
legszigorúbb börtönéből. Hihetetlen tel- 
jesítmény annak fényében, hogy Colditz 
kastélyában több őr volt, mint ahány fog- 
va tartott. 


színhelyváltáskor 
gyakran nehézkes- 
sé váló irányítás 


u Hangok 


mu Játszhatóság 
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FARSCAPE: THE GAME 


AZ ŰRÖN TÚL... 


FARSCAPE: THE GAVE 


HKATEGÓRIA: felső nézetes akció-kaland RPG elemekkel KÖRNYEZET: sci-fi HINEHÉZSÉG: nehéz HÚJRAJÁTSZANÁD-E: nem 
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NH KIADÓ 
Simon and Schuster 


Interactive 


H WEBOLDAL 
www.farscape.com 


H FORGALMAZÓ 
még nincs 


H MEGJELENÉS 
még nincs 
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ondolom, többen emlékeztek 
a nálunk is játszott tv-sorozat- 
ra, amelyben egy élő űrhajó 


utasai körül zajlottak az események. 

A Farscape is a népszerű ,báb-sci-fi" kate- 
góriába tartozik, Amerikában töretlen 

a népszerűsége. ..ami az amerikaiakat is- 
merve nem meglepő. A már jól bevált ka- 
raktertípusok szerepelnek a filmben: a jó- 
képű, marcona, szökött amerikai űrhajós 
John Crichton, a klasszikus főhős minden 
erényével; a szemtelen, akaratos, ám 

a szíve mélyén szerető lélek tolvajnő, 
Chiana; a még makacsabb, elkényeztetett 
kicsi Rygel, majd bekapcsolódik a szálak- 
ba a szexi békefenntartó Aeryn Sun; Ka 
D"argo, a Luxan-harcos, a maga néhol fur- 
csa elveivel és a jámbor papnő, Pau 
Zotoh Zhaan. Már csak egy kutya és egy 
gyerek hiányozna belőle a teljes holly- 
woodi sikerhez 6. 


Az egész sztori ott kezdődött, hogy embe- 
rünk, John Crichton véletlenül előidézett 
egy feketelyukat (a kelekótya 01), ami be- 
szippantotta, majd eszméletét visszanyer- 
ve egy ismeretlen helyen ébredt. Ez a hely 
tele van mindenféle intelligens és kevésbé 
intelligens lényekkel, az emberszabásúak- 
tól az otromba külsejűekig mindenfélét ta- 
lálni errefelé. Hősünk még nem tudta, 
hogy egy űrhajón tért magához, ami volta- 
képp egy fellázadt börtönhajó. Történe- 
tünkben ők a jófiúk, és a ,békefenntartók" 
(Peacekeepers) a rosszfiúk. (Mi tagadás, 
elég idétlen névválasztás...) Szóval ezzel 


a mizériával kezdődött hőseink hosszú me- 
nekülése ezektől a gonosz katonáktól. 

A legfontosabb karaktert elfelejtettem 
megemlíteni: a Pilótát. Ő szimbiózisban él 
Moya nevű hajójával, voltaképp olyan, 
mint a többi klasszikus űrhajósfilmben 

a mindenható központi számítógép: min- 
dent lát, mindent hall, mindent el tud intéz- 
ni, és gondja van rá, hogy végül úgy ala- 
kuljanak a dolgok, ahogy kellene 6. 


RPG-MENTES , ŰR-DIABLO" 

Ez a játék a népszerű izometrikus 
nklikkelgetekt-megyek" kategóriába tartozik, 
ahol max háromfős csapatot tudunk irányíta- 
ni. Mindegyik csapattag különböző tulajdon- 
ságokkal rendelkezik, pl. Chiana tud lopakod- 
ni, gyorsabban szalad, stb., míg pl. Rygel vol- 
taképp semmire sem jó, lassú, mogorva, és 
még fegyvert sem hajlandó használni. Egyet- 


a jobb felső sarokban, ami mutatja, merre já- 
runk, kis zöld pontokkal pedig az enemiket, 
és lila nyíl mutatja, hogy merre kell men- 
nünk, szóval nem fogunk eltévedni. . .de el fo- 
gunk, többször, mint azt gondoltuk volna 8. 


EGYENES TÖRTÉNET 

A történet teljesen lineáris. Néhol ez kicsit 
idegesítő tud lenni, amikor pl. egy bázist 
kellett kifüstölni, és nagy nehezen odatalál- 
tam a szörnyekkel tarkított útvesztőben, 
megszólalt a csapattársam, hogy ,ne ro- 
hanjunk ajtóstól a házba, biztos van egy 
hátsó bejárat is, menjünk arra!" Jó, akkor 
újrakezdődött az útkeresés, és természete- 
sen a pályának a másik sarkába kellett 
mennem, az egész hóbelevancot megke- 
rülve. Ja, a történet: mint azt a játék elején 
lévő nagyon gyenge minőségű intróból 
megtudhatjuk, hőseinket megint megtá- 


rEz a hely tele van mindenféle intelli- 
gens és kevésbé intelligens 


lényekkel..." 


len előnye, hogy kicsi, és be tudjuk küldeni 
olyan kis járatokba, ahová a többiek nem 
tudnának bemenni. A játék irányítása rop- 
pant egyszerű: az egérrel kattintgatva tudunk 
menni a képernyőn - mint a Diablóban, és 
jobb gombra tudunk lőni. Ahol a kurzor kis 
karikává változik, ott tenni is lehet valami 
okosat, például kinyitni egy ládát, vagy be- 
szélni egy lénnyel. Van még egy térkép 


madják a ,Peacekeeperek". A csetepaté- 
ban John és Chiana megpróbál egy kis űr- 
hajóval a közeli bolygóra szökni, de egy ül- 
döző hajótól találatot kapnak. A probléma 
adott: van egy rusnya bolygó, egy rossz 
űrhajó, és a Moya pedig tele van ,béke- 
fenntartókkal". Tehát a hűtőajtón mágnes- 
sel rögzített tennivalók: javítsd meg az űr- 
hajót, térj vissza a Moyára, tisztítsd meg 
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a betolakodóktól, majd a végén széles mo- 
soly a kamerába. Hm...dramaturgiai hiba: 
azért kellett lejönnünk a bolygóra, hogy el- 
rontsuk az űrhajónkat, megjavítsuk, majd 
visszatérjünk? Nem járt volna kevesebb 
fejfájással, ha nem megyünk sehová 0? 
No nem baj, ez a kiruccanás legalább fel- 
dobta az unalmas hétköznapokat. 


SZUPERLÉZER 

Mint ahogy az igazán jó fantasy RPG-baj- 
nok nélkülözhetetlen alapkelléke a kard, 
egy magára valamit is adó sci-fi hős övé- 
ről sem hiányozhat a lézerpisztoly. Nincs 
ez másképp a Farscape-ben sem: fegy- 
verarzenálunk alapját a lézerpisztoly ké- 
pezi. Ennek kétfajta tüzelési módja van: 
az egyik, amikor egyesével lövöldözünk, 
a másik amikor három egységet tudunk 
kilőni egyszerre. Másik fegyver Chianánál 
van: ez egy ,űr-bunkó", ami nem más, 
mint egy nagy valamiből készült dorong 
9. Hasonlót használ napjainkban a kar- 
hatalom a tömegek eloszlatására, de 
mint tapasztalhatjuk, kiválóan alkalmas 
űrlények ártalmatlanítására is. Használ- 
hatunk lézerpuskát is, de ez nagyon ha- 
mar kifogy, szóval olyan szörnyeket érde- 
mes vele semlegesíteni, amelyeknek ha- 
sonló fegyverük van, mivel égető szük- 
ség lesz a lőszerutánpótlásra. Két üzem- 
módban tudunk vele tüzelni, normál 
vagy gyorstüzelő. Van egy ,női" lé- 
zerpisztoly is, ami kicsi, kis hatótávolsá- 
gú, de legalább lehet vele lőni. A ked- 
vencem a bolygó kiskereskedelmi forgal- 
mában nem kapható, az egyik küldetés- 
nél fogjuk megkapni. Ez egy elektromág- 
neses kábítópisztoly. Bárminek elég egy 
lövés, és fekszik. Mivel nem hal meg, 
csak elkábul, ezért számítsunk arra, hogy 
kb. fél perc múlva magukhoz térnek a de- 
likvensek. Minden pacifista lelkületű játé- 
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kosnak ajánlott. Láttam a kereskedőnél 
egy nagy ágyút, amit még nem próbál- 
tam ki, de minden bizonnyal hatásos, 
pláne a ,gyáras" pályán, ahol csőstül 
jönnek majd az ádáz ellenfelek. Jó ta- 
nácsként annyit javasolnék, hogy mielőtt 
harcba indulunk, töltsük fel muníciós 
készleteinket lehetőleg a maximumra, 
mert nem szavatolt, hogy a sivatagban 
lesz módunk az utánpótlásra. Másik fon- 
tos dolog, hogy ne felejtsük felvenni 

a szörnyek után maradó darabkákat, mert 
jó pénzért el lehet adni őket a városban. 


BIOSZFÉRA, ATMOSZFÉRA 

Meg kell hogy mondjam, az elején sokkal 
rosszabbra számítottam, ugyanis a játék 
borzasztóan unalmasnak indult. De miu- 
tán egyre inkább belebonyolódtunk 

a sztoriba, kezdtek magával ragadni az 
események. Köszönhető mindez a nagyon 
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jól eltalált zenének, ami nagyon jól vissza- 
adja a filmsorozat hangulatát. A grafika 
egy kicsit egysíkú, néhol szegényes, de ez 
csak a Diablo 2-n, illetve a Dark Siege-en 
kényeztetett szemünknek köszönhető, 
amúgy nincsen vele különösebb problé- 
ma. A hangok sem lennének rosszak, de 
néhány melléfogott hangeffektus képes 
összetörni ezt a törékeny összhatást is. Az 
átvezető videók minősége ellenben csap- 
nivaló! Ma, 2002 végén ez igencsak kevés 
a boldoguláshoz, utoljára két-három éve 
láttam hasonlókat, ami a játékfejlesztés 
rohamos üteme mellett igen csak elgon- 
dolkodtató. A mesterséges intelligencia 
viszont néha annyira idegesítő, hogy 
gyakran gondolkodtam rajta: hagyom az 
egészet. (Ugyanis a csapattagok automati- 
kusan megtámadnak mindent, ami lő rá- 
juk, ami önmagában még nem volna baj, 
de az egyik pályán önfeláldozó módon ro- 
hamoztak egy olyan automata lézerágyút, 
amelyet nem lehet kilőni, hanem egysze- 
rűen el kell szaladni mellette. Hát ez az, 
ami nem megy ilyen könnyen. Többször 
is e miatt a butaság miatt kellett visszatöl- 
teni a legutóbbi kimentett állást, mert 
mindig meghalt valamelyik ostoba csapat- 
tagom, és ilyenkor vége a játéknak.) Azon- 
ban nem kell megijedni, akinek tetszett 

a sorozat, annak tetszeni fog a játék 
is, ugyanis voltaképp mindezek 
mellett nagyon kellemes a han- 
gulata, igaz, a legnagyobb hí- 
f vek is csak maximum egyszer 
/ fogják végigjátszani 0. 

Lethal Gene 


sZ visszaadja a soro- 
zat hangulatát 

za nagyon jó zene 
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Jurassic Park című film megje- 
lenése óta már régi ismerősként 
üdvözölhetjük a dinoszauruszo- 


kat: tudjuk, mi fán terem a T-Rex, 

a Velociraptor és többi őskori társuk. Igaz, 

a legtöbb filmben, játékban csak a fogsoru- 
kat, pofájukat, esetleg karmaikat csodálhat- 
tuk meg, no és hogy legtöbbjük nem veti 
meg az emberhúst sem (pedig ha tudnák, 
mennyi minden mérgező anyaggal van tele- 
tömve a ma embere 01). Az ember és dinó 
találkozása legtöbbször kimerült abban, 
hogy a homo sapiens vagy elmenekült, 
vagy lelőtte a rá támadó fenevadat. Nem 
lesz ez másként a Dino Crisisben sem. 


Helyzet van. Pontosabban krízis. Ezt hamar 
megtudjuk a bevezető szövegből és képso- 
rokból: a ,third energy" projektet ismét be- 
indították, de a dolgok ismét balul sültek el, 
aminek az eredményeképpen az egész ka- 
tonai kutatólaboratórium, illetve a közelben 
található város visszakerült az őskorba. Hő- 
seinknek meg kell védeniük, majd mente- 
niük az oda került embereket. A bevezető 
anim nagyon látványos: itt szemtanúi lehe- 
tünk, ahogy egy velociraptorfalka lemészá- 
rolja az egész katonai tábort - hőseink kivé- 
telével. Már itt kezdődnek az idegesítő ,ap- 
róságok", ugyanis továbbra sem tudja be- 
venni az agyam gondolkodó fele, hogy 

a katonaság, fittyet hányva az első világhá- 
ború óta létező fegyverekre (pl. harckocsi, 


géppuska) továbbra is kizárólag gépkarabé- 
lyokkal fegyverzi fel a bakáit. Akik ráadásul 
ahelyett, hogy ellenséges terepen mozogva 
egy jól megerősített tábort építenének ki, 
egy vasárnapi piknikezésre kiválóan alkal- 


Ta mész d 
METEKLLETET kanál 


ITHA 


tési lehetőségek, és még sorolhatnám. 

A meglepő azonban csak most következik: 

a második részben az égvilágon semmi nem 
változott! A karakterek továbbra is rondák, 
bár az elmosott paca kinézetű hátterekhez 


Ha legalább a történet érdekes lenne, 
lekötné a játékost, de ehelyett unalmas 
és kliséktől hemzsegő..." 


mas, de védelemre használhatatlan bázison 
élnek. Ezután pedig mit csinál két életben 
maradt hősünk? Természetesen szétválnak, 
és külön-külön mászkálnak a vérszomjas 
dinóktól hemzsegő dzsungelben... Talán fe- 
leslegesnek tűnik, hogy ezeket a dolgokat 
kiemeltem, mert ettől még könnyedén le- 
hetne jó a játék, de sajnos nem az. Ellenben 
ezek a momentumok is jó példák arra, mek- 
kora igénytelenség övezi a DC2-t. 


ADJ EGY ALGOPIRINT, TE 
ATHLON 900! 

Már az előző rész sem aratott osztatlan sikert 
(nagyon diplomatikusan fogalmazva...) , ami 
elsősorban a Capcom lustaságának volt 
következménye: egy az egyben átírták 

a playstationös verziót PC-re. Ennek ered- 
ménye lett a szánalmasan gyenge grafika — 


— az idióta menürendszer, az idegesítő men- 


képest egészen szépek €. A kameranézetek 
továbbra is statikusak, és így továbbra sincs 
esélyünk arra, hogy időben észrevegyük 

a ránk rontó dögöket. A lemészárolt dinókért 
viszont pontokat kapunk, amiből gyógysze- 
reket és fegyvert vehetünk a számítógépek- 
től. Nem is értem, minek vitt magával 

a mentőexpedíció fegyvert, hiszen a helyszí- 
nen úgyis mindent megtalálhatnak... Ha leg- 
alább a történet érdekes lenne, lekötné a já- 
tékost, de ehelyett unalmas és kliséktől 
hemzsegő. Lehetne még a hangulat a men- 
tőmellény: annak idején a Resident Evil 3-at, 
még ha döcögősen is, de el tudta vinni a há- 
tán a félelmetes horroratmoszféra. A DC2-re 
azonban ez sem igaz. Hogy mégsem a Cit- 
rom rovatban végzi e játék, az kizárólag an- 
nak köszönhető, hogy a fanatikusok ideig- 
óráig el tudnak vele szórakozni, rajtuk kívül 
azonban senki más. 

Uhu 
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MEDIEVAL: TOTAL WAR 


4 RGYAL KNMIÜHTS 


fir ű ír 


Fientb 


CAVváLHY FÖR AH WÖööT 


STA MINH 


IHPETUGUS ÍIREAGY TŰ FIGHT AS 0 THEHE IZ HG HETHEAT; 


FHESH 


AZÉ A FÖLD, AKI... ELFOGLALJA 


MEDIEVAL: TOTAL VVAEFB 


HKATEGÓRIA: birodalomépítés HKÖRNYEZET: középkori Európa HNEHÉZSÉG: állítható HÚJRAJÁTSZANÁD-E: biztos 


Total War cím bizonyára nem 
ADATOK cseng ismeretlenül a csatame- 


H FEJLESZTŐ zőkre csak egyes szám első 


jislskesa személyben (ejtsd: fps akciójátékok segít- 
NH KIADÓ ségével) ellátogatók számára sem. Felté- 
Activision telezem ezt azért, mert a Shogun: Total 


War bevonult a halhatatlanok csarnoká- 
ba, s évekkel megjelenése után is számos 
H FORGALMAZÓ rajongói oldal gondoskodik a legendához 
Automex Kft. az Z ne kgák 7 

zó méltó háttér megteremtéséről. A távol- 
H MEGJELENÉS BáRés fi 5 sé 
2002. szeptember 15. keleti világ azonban nem mindenki szá- 
mára volt vonzó. A folytatás terepe ezért 


majdhogynem kötelező módon lett a kö- 


zépkori Európa. Igaz, birodalomépítős 

stratégiai programok e környezetben elő- 
szeretettel fejlődnek ki, azaz a konkuren- 
ciaharc óriási. Nagy múltú céghez méltó- 
an, az Activision nem félt felvenni a kesz- 
tyűt. Sőt gyanítani lehetett, hogy ameny- 
nyiben az előzetes várakozások beigazo- 
lódnak, a Medieval akkora durranás lesz, 
amelynek hatására a vetélytársak évekig 
nem térnek magukhoz a kábulatból. 


NH WEBOLDAL 
www.totalwar.com 
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Miért is előzött meg ekkora várakozás egy 
olyan programot, amely tulajdonképpen 
nem több egy sikeres játék folytatásánál? 

A kérdés jogos, de csak részben. A bemuta- 
tóból kiderül, hogy a Medieval sem áll más- 
ból, mint tartományaink fejlesztgetéséből 

a stratégiai térképen, csapatok toborzásából, 
no meg az előbbi tevékenységet rendszerint 
követő csatározásokból. S hogy mindez jól 
(nem annyira rosszul 6) ismert európai or- 
szágok földjén, történelmi személyiségek 
szereplésével zajlik, valljuk be, nem jelentke- 
zik felbecsülhetetlen hozzáadott értékként. 
Neeeee!!! Még nem fejeztem be a bevezetőt. 
Legyetek szívesek elolvasni még két monda- 
tot, mielőtt - elnyomva egy ásítást - tovább- 
lapoznátok. Szóval minden, amit eddig írtam, 
igaz... lenne, ha a Medievalt nem fűszerezték 
volna annyira meg a Creative Assembly bo- 
szorkánykonyhájában. Nemcsakhogy kilép 

a japán rokon árnyékából, de sok tekintetben 
túl is szárnyalja azt, egyfajta kellemes elegyet 
gyúrva a Shogun és a másik klasszikus, az 
Europa Universalis erényeiből. 


JAJISTENEM, HOL IS KEZDJEM? 
Némiképp gondban vagyok. Hiába bocsá- 
tott rendelkezésemre a szerkesztők legna- 
gyobbika (ez itt a nyalizás helye 0) négy 
teljes oldalt, ha tényleg minden újdonság- 
ról részletesen beszámolnék, bizony kevés 
lenne e határtalannak tűnő lapfelület. Tehát 
csak megfontoltan kezdek a mesébe, ne- 
hogy valami fontos részlet kerüljön a ,fené- 
be, még ezt is bele akartam írni" elnevezé- 
sű halmazba. 

Haladjunk talán a nagy általánosságoktól az 
apróbb részletek felé. 1095-től 1453-ig boly- 
gathatjuk meg az európai történelem állóvi- 
zét. Vagy ,eredetiben" sem volt az annyira 
nyugodt? Mindegy, a lényeg, hogy valamely 
államalakulat urát és parancsolóját fogjuk 
alakítani. S szerepkörünkből kifolyólag lesz 
dolgunk elég. 

Sajnos rögtön rossz hírrel kell kezdenem. Hi- 
ába bújhatunk például a dán uralkodó, a len- 
gyel király vagy a szaracén nagyvezír (ágya, 
helyett a) bőrébe, győzelmes magyar hadse- 
regeknek felett nem tudunk parancsolni. 


GAMESTAR 2002. SZEPTEMBER 


Igen-igen, a történelem során nem először, 
megint statisztaszerepre kényszerítenek 
minket. Amit egyrészt azért nem értek, mert 
ebben a korban is akadt nagy volumenű 
uralkodónk (pl. Lajos király, aki minden né- 
pet legyőzött, amely csak a közelünkben 
volt. Egyebek mellett olyan ,kispályásokat", 


MEDIEVAL: TOTAL WAR 


entellektüel verzió testreszabott feladatokat 
tartalmaz, amelyek teljesítésével időről idő- 
re pontokat gyűjthetünk. Akinek először telik 
meg pöttyös labdával a nadrágja, az lesz 

a hunyó, és egyúttal a győztes is. 

Fajtájukat tekintve három nagy csoportra 
oszthatjuk a pontszerzéssel kecsegtető akció- 


"igencsak rontja egy nemes társadalmi 
megítélését, ha kiderül, hogy passzió- 
ból ölet meg foglyokat." 


mint Velence). Másrészt meg azért nem, 
mert a pápai állam kivételével tényleg min- 
den jelentősebb ország játszható 6. Elég 
azonban a népnemzeti siratóból. Egy igazi 
játékost amúgy is inspirál, ha ismeretlen 
szerepkörben kell bizonyítani. Nem mintha 
magyar király bárki is lett volna közülünk. . . 


TESTRESZABOTT HADJÁRATOK 

A bizonyítás két úton történhet. A brutáli- 
sabb verzióban mindenkit le kell radíroz- 
nunk a térképről. Olyan dominanciát létre- 
hozva, amiről Nagy Sándor, Napóleon és 
Hitler együttvéve sem mert álmodni. A favá- 
gó üzemmódot nem annyira kedvelő közön- 


kat. Minden ország pontokat kap, ha megtart- 
ja történelmi területeit, azaz nem veszíti el 
egyetlen kezdő provinciáját sem. További ré- 
giók annektálása már extra haszonnal jár. En- 
nek mértéke az adott ország képességeitől 
függ. Ugyanazért a jutalomért az erejük teljé- 
ben lévő bizánciaknak háromszor annyi föl- 
det kell szerezniük, mint a legkisebb nagyha- 
talomnak, a dánoknak. A harmadik lehetőség 
a pontgyűjtésre a vallási indíttatású hadmű- 
veletek beteljesítésében rejlik. Az iménti nya- 
katekert kifejezéssel a keresztes hadjárat szó- 
kapcsolatot kívántam kikerülni. Hiszen nem- 
csak a katolikus egyház kegyelméből, hanem 
Allah akaratából is megindulhat a hívők sere- 
ge, kinek-kinek ízlése szerint ugyebár. 
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ÉPÍTKEZÉS NYAKRA-FŐRE 
Sejthető, hogy többen már durchmarsban 
trancsíroznátok a pogányok hadát, de kis tü- 
relmet kérek. Előbb teremtsük meg a forrást 
egy nagyobb sereg létrehozására. Pénz 
pénzt fial, tartja a mondás, és milyen igaza 
van. Nekünk is az lesz az első dolgunk, 
hogy az utolsó petákot is kipréseljük a 
földjeinken dolgozó szerencsétlen job- 
bágyokból. Némi kezdőtőkével persze 
mindig ellátnak gondoskodó elődeink, 
de a felelőtlen fejlesztgetésbe kezdő ál- 
lamfő könnyen a pénzügyi csőd szélére s0- 
dorhat egy gazdagabb országot is. Érde- 
mesebb tehát eleinte a javainkat gyara- 
pító épületek felhúzására koncentrálni. 
Miközben gyűlik a zsíros kenyérre való, ügy- 
nökeinkkel szétnézhetünk a nagyvilágban. 
Jó tudni, kihez érdemes szövetségi ajánlat- 
tal fordulni, és merrefelé irányítsuk zsák- 
mányra éhes csapatainkat. A Shogun gé- , / 
sáiról természetesen le kell mondanunk, 
de örömmel jelentem, hogy a szebbik j 
nem képviselői ezúttal is jelen vannak. — / 
Dinasztiánk hölgytagjai ráadásul hasz- J 
nos eszközként funkcionálnak. Egyrészt Y 
szabadon mozoghatnak az idegen földeken. 
Azaz, a kémekkel ellentétben, őket nem tö- 
rik kerékbe, ha fennakadnak egy ellenőrzé- 
sen. Másrészt hozzáadhatjuk az eladósor- 


! 


65 


STRATÉGIA 


JET FG PAB FT EHEZ EZ 


ban lévő leánykát bármelyik másik dinasztia 
facér tagjához. Nem, a hölgy beleegyezése 
ehhez nem szükséges €. Ez az aktus (már- 
mint a frigyre lépés) elmélyíti a két ország 
kapcsolatát. Mi több, amennyiben a kérdé- 
ses család feje felnőtt korú örökös nélkül ta- 
lálna elhalálozni (mondjuk egy orgyilkos tőr- 
döfése miatt. ..), abban az esetben jogos 
trónköveteléssel élhetünk. 


KALAND, JÁTÉK, KOCKÁZAT 
De álljunk meg egy percre az uralkodóknál! 
Ha jobban meggondolom, megállhatunk en- 
nél hosszabb időre is, mert rengeteg válto- 
zás történt ezen a fronton. A Medievalban 
minden egységet egy nemes irányít, akit 
ötféle alaptulajdonság, valamint -— főként ki- 
rályi vérrel rendelkezők esetében - néhány 
különleges erény és/vagy hiba tesz egyedi- 
vé. Utóbbi kísértetiesen hasonlít a szintén 
a középkori Európában játszódó Ars Magica 
szerepjátékrendszerére. A különbség az, 
hogy a számí- 
tógépes prog- 
ramban nem 
válogathatunk, 
és nincs feltétlen egyensúly- 
ban a jó, illetőleg a rossz tu- 
lajdonságok aránya. Ezek 
a speciális jellemvonások be- 
folyással bírhatnak a főtulajdonsá- 
gokra, a provinciákból befolyt jövedelmünk- 
re vagy éppen a nép hangulatára, hűségé- 
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nek a mértékére. 
A szemléletesség 
kedvéért: egy há- 
jas uralkodót, akit 
nem érdekel más, 
csak a messzi föld- 
ről hozatott, mé- 
regdrága ételkü- 
lönlegességek és 
a véget nem érő 
lakomák, nos ezt a koronás főt bizony utálni 
fogja az éhező paraszt. Ám ugyanez az em- 
ber egyúttal a legnagyobb vezetők erényeit 
is magán viselheti, akit vazallusai akár a po- 
kolba is elkísérnének. Extra piros pont jár 

a programnak, mert eme különlegességeket 
nemcsak készen kapjuk, hanem tetteinkkel 
folyamatosan újakat is szerezhetünk. 


AZT REBESGETIK A VEREBEK, 
HOGY... 

Ha tengelyt akasztottunk valamely szomszé- 
dunkkal, akkor akár fegyverként is szolgálhat 
a nemesek jelleme. Egészen pontosan a jel- 
lemtelensége. Jóllehet a játékban szereplő 
vezérek többsége nem rendelkezik egy kü- 
lönleges tulajdonsággal sem, ez még nem 
jelenti azt, hogy nincs nekik! Kémeinkre há- 
rul a feladat, hogy nyilvánosságra kerüljön 
ellenfelünk emberének valamilyen sötét tit- 
ka. Például igencsak rontja a társadalmi 
megítélését egy nemesnek, ha kiderül, hogy 
passzióból ölet meg foglyokat, mellesleg pe- 
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dig kisfiúkkal szeret esténként játszadozni. 
Aki hányni szeretne, az most menjen, meg- 
várjuk. 

Térjünk vissza inkább az eddig csak futólag 
említett főtulajdonságokhoz. Az első a hűség 
(uralkodó esetében befolyás). Pénz beszél, 
mi pedig hiába ugatunk, ha legnagyobb se- 
regünket kilóra megveszi ellenlábasunk. Ezt 
elkerülendő, feltétlen hűségű vagy királyi 
vérrel rendelkező személyeket nevezzünk ki 
fontos pozíciókba. A vallásos kiemelten fon- 
tos szerepet kap a játékban, így az egyik fő- 
tulajdonság is azt mutatja, mennyire él erköl- 
csös, hívő életet a személy. Ez közvetlenül 
befolyásolja azt, mennyire lesz rokonszen- 
ves a vallásos lakosság szemében. Előbbi- 
nek szöges ellentéte a következő karakterisz- 
tika, a hírnedtség. Egy vérengző, érzelemki- 
töréseiről elhíresült vezetőtől rettegni fog 
népe, csakúgy, mint ellenségei, utóbbi pedig 
jól jöhet, ha a csatatéren randevúzunk. 

A hadtudományok ismerete értelemszerűen 
előnyt biztosít az ütközetek során, míg a gaz- 
dasági jártasság a provinciákból kisajtolt jö- 
vedelmet gyarapítja. 


IN NOMINE PATRIS... 

Külön fejezet dukál a vallás köré csoportosít- 
ható játékelemeknek. Ez már a Shogunban 
is feltűnt, amint a portugál hajósok feltűntek 
a sziget partjainál. Európában viszont jóval 
hangsúlyosabb volt, így a játékban is az lett 
ez a terület. Minden tartományban statisztika 
tájékoztat arról, a lakosság hány százaléka 
számít a különböző vallások követőjének. 
Akkoriban ateizmus gyakorlatilag nem léte- 
zett, tehát ne csodálkozzunk, hogy az összeg 
százat fog kiadni. Bár azért van egy csoport, 
ahová be lehet sorolni őket. Egy réteg, 
aamelyet egyik ország vezetője sem tűr 
meg. Ők a pogányok, vagy más néven eret- 
nekek. Az ő meggyőzésükben leginkább az 
inkvizítorok járnak élen. Hozzáteszem, mun- 
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kájuk gyakorta nem fájdalommen- 
tes. Megesik, hogy hitbuzgal- 
mukban több ezer embert 
égettetnek meg! 

Egy helyes úton tartott gyüleke- 
zet ellenben - ha nem is szó szerint, 
de - csodákra képes. Fellázadhatnak 
a más vallású hódítók ellen, ám 
örömmel fizetik a duplájára emelt 
adót hitbuzgó vezetőjüknek. Valláshá- 
borúk idején pedig tódulnak a kereszt 
vagy a félhold alá. 

Kiemelt szerep jut a Pápai Államnak. 
Mondjuk a gondolat, hogy megtámadja Is- 
ten földi helytartóját, meg sem fordul egy 
épeszű keresztény uralkodó fejében (vic- 
celsz, Csonti?... ender), ám ennek ellené- 
re konfliktusba kerülhetünk a katolikus egy- 
ház fejével. Ha például túl lelkesen 
gyilkolásszuk hittestvéreinket, akkor kapunk 
egy atyai felszólítást, hogy sürgősen fejezzük 
be az akciót, különben kénytelen lesz kiát- 
kozni minket. 


SZÍNES FORGATAG 

Locsogok itt összevissza, miközben a lé- 
nyegről, a harcról még egy árva szót nem 
ejtettem. Mindenekelőtt vegyük szemügyre 
a bevethető erőket. Veterán stratégák is el- 
hűlnek, milyen változatos a Medieval , étlap- 
ja". Képzetlen favágók, talpig vasban vonuló 
templomos lovagok, kőhajító gépek, angol 
íjászok. A lista majdhogynem napestig foly- 
tatható volna, mert több mint száz egység 
kap bizonyítási lehetőséget. 

Mindazonáltal a számok önmagukban nem 
sokat érnek. Ha a különbözőség leginkább 
az alakulatok színében, esetleg egy karak- 
terisztika minimális eltérésében érhető tet- 
ten, akkor az egész csak ügyes porhintés. 
De nem a Total War esetében! Itt alig akad 
egymásra csak kicsit is hasonlító gárda. 

A karakterekhez hasonlóan, náluk is talá- 
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lunk különleges 
képességeket. 
Jókat, rosszakat 
egyaránt. A vi- 
king fejszék pél- 
dául kiválóan al- 
kalmasak a pán- 
cél átütésére, 
ezért különleges 
bónuszt kapnak 
vasalt ellenfelek ellen. Ellenben 
lándzsájuk nem lévén, a lovasro- 
hamnak kevésbé tudnak ellen- 
állni. Stb., stb. A variációk szá- 
ma óriási, ezért az egyszerűbb 
stratégiai programoknál bevált 

"1 kő-papír-olló szisztéma itt nem al- 
i kalmazható. Azazhogy pontosan 
ezt a logikát kell alkalmazni, csak 
nem három fő kategóriába osztva 
az egységeket, hanem mondjuk 
húszba, huszonötbe. 


KÉTÉLŰ PENGE 

Végre elég ismerettel bírunk, 
hogy kilovagoljunk a csata- 
térre! És mit látunk? Sajnos 
majdnem ugyanazt, amit jó 
két évvel ezelőtt is szemlélhettünk. Apró, 
kétdimenziós figurák, á la Shogun. Úgy tű- 
nik, a fejlesztők energiáját felemésztette 

a gazdasági, politikai vetület megújítása, 

a harcrendszer felturbózására pedig már 
nem maradt idő (esetleg pénz?). A tisztes- 
ség kedvéért hozzáteszem, 10000-es (!) lét- 
számú monumentális ütközeteket nem is 
volna képes a mai technika kiváló minőség- 
ben, egyúttal élvezhető sebességgel ,.leköz- 
vetíteni". A pozitívumok rovatba illik felje- 
gyezni a táj páratlan változatosságát. A csa- 
taterek hűen követik a földrajzi viszonyokat. 
A Közel-Keleten kalandozva készüljünk fel 
homokra. Jó sok homokra, plusz gyilkos vi- 
harokra, hogy ne legyen annyira egyszerű 
az élet. 

Ami a csatározások operatív részét illeti, ott 
mindössze néhány változtatásról számolha- 


tok be. Európai ízlésnek megfelelően átalakí- 


tották a seregek gombnyomásra előhívható 
hadrendjét. Továbbá sok egységet vezetve 
automatikusan tartalékokat képez a gép, aki- 
ket csak akkor hívhatunk segítségül, ha el- 
halálozások következtében megcsappanna 


2002. SZEPTEMBER GAMESTAR 


a fősereg ereje. Egy zászló kitűzésével azon- 
ban legalább a gyülekezési körlet meghatá- 
rozása a mi kezünkbe kerül. 


ANJAJ)! 

Olyan esetet nemigen tudok felidézni, ami- 
kor egy játék folytatása gyengébb mestersé- 
ges intelligenciával rendelkezett elődjénél. 
Legnagyobb bánatomra ezt a , forradalmi 
újítást" vélem felfedezni a Medievallal kap- 
csolatban. Történt ugyanis, hogy megtá- 
madtam egy provinciát, amelytől valamelyik 
nagyobb folyó választott el. Ilyenkor egy híd 
áll a támadó rendelkezésére, hogy megpró- 
báljon átvergődni a túlpartra, és lemészárol- 
hassa az ott lebzselőket. Mit csinál ezzel 
szemben a védekező gép? Megindítja a csa- 
patait a hídon át, hogy én kényelmesen le- 
nyilazhassam a feltorlódott katonáit?! Aki 
mégis átjutott, azt meg elsöpörtem egy lo- 
vasrohammal. Ilyet sosem művelt egy japán 
hadúr. Megpróbáltam ugyan ráfogni a tör- 
ténteket a lovagok közismerten heves vér- 
mérsékletére és meggondolatlanságára, de 
ezt a magyarázatot még magam is erőlte- 
tettnek érzem. Igaz ugyan, hogy ez az önfe- 
jűség megjelenik a játékban, mert a lova- 
gokból álló egységek hajlamosak parancs 
nélkül is rohamot indítani a közelükbe me- 
részkedő ellenségek felé. A felhozott eset- 
ben azonban boldog-boldogtalan nyomult, 
hogy meghalhasson. Reméljük, ez a malór 
csak az első patch megjelenéséig okoz 
bosszúságot a tényleges kihívásra vágyó 
hadvezéreknek. 

Hogy pozitív irányba görbüljön a bemutató 
hangvétele, rátérek a hangokra, pontosab- 
ban a zenére. A csaták alatt játszott dalla- 
mok kiváló hangulati aláfestésként szolgál- 
nak. Szintén az arab vidéket lehet említeni, 
ahol autentikus szólamok közepette küzdhe- 
tünk az ellenünk vétkezőkkel. 

A kritikus megjegyzések és kimaradt lehe- 
tőségek ellenére a Medieval: Total War 
méltónak bizonyult elődje régi, nagy híré- 
hez. Oly sok dologban hozott új szemléle- 
tet az immár sorozatnak tekinthető rend- 
szerbe, hogy még azoknak is érdemes egy 
próbát tenni, akiket annak idején a Shogun 
nem varázsolt el. Akiket meg igen, azoknak 
nem kell semmit mondanom. Találkozunk 
a csatamezőn! 

-csonti- 
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megalomániás uralkodók is- 
mét megragadhatják a hatal- 
mat az Impressions Games 


legújabb városépítős játékában, amelyben a 
rómaiak, egyiptomiak és görögök után ezút- 
tal a kínai birodalom felvirágzását egyenget- 
hetjük. Az Emperor szabályai és megjelení- 
tése tekintetében olyan, mint egy régi szere- 
tő: sok újat ugyan nem képes mutatni, de 
amit tud, azt jól csinálja. . . 


Úgy látszik, a Lords of the Realms /I előtt 
az Impressions Games szeretne még egy- 
szer gyors, könnyű bevételi forráshoz jutni, 
és városmenedzselős sorozatának leg- 
újabb darabjában, egyelőre hanyagolva az 
új játék engine-t, inkább a kiforrott (és már 
ezerszer használt) verziót használja. A leg- 
újabb részből, az Emperor: Rise of the 
Middle Kingdomból hamar kiderült szá- 
momra, hogy a hangsúly az apró és nem 
a forradalmi változtatásokon lesz... 

Az Emperorban hét dinasztia történetét 
játszhatjuk végig a bronzkorszaktól egé- 
szen a fémkorszakig. Az oktatóprogramba 


vetve magunkat, a Xia család történetében 
vehetünk részt, és a játék során végül az 
északi Song és Jing dinasztia legkemé- 
nyebb hadjárataihoz juthatunk el. Persze 
nem muszáj a kampányokat végigvinni, 
nyitott küldetésekkel is nyomulhatunk 

a bronz-, a vas- és a fémkorszakban. 

A kínai történelem tudorai külön értékelni 
fogják, hogy a fejlesztőcsapat, 

a Breakaway Games nagy szakértő a témá- 
ban, és mint az előző városépítő program- 
jaiknál, a kézikönyvben itt is rengeteg ada- 
lékot találunk majd. 


KÍNAI KAJA 

A konzervativizmusnak ugyancsak megvan- 
nak az előnyei: aki otthon van az eddigi 
Impressions játékok kezelőfelületében, az na- 
gyon gyorsan megtanulja majd az Emperorét 
is. Mint mindig, először mostis a lakóházak 
alapjait kell lehelyeznünk, hogy leendő lakos- 
ságunk elkezdjen városkánkba áramolni. 

A kis kínaiak hamarosan meg is érkeznek, rik- 
sáikat húzogatva és szabad helyet keresve 
maguknak. Amikor letelepedtek, szép lassan 


EMPEROR: RISE OF THE MIDDLE KINGDOM 


ap 18 
F § 


növekszenek az igényeik is, és — mint az ed- 
digi játékokban - csak akkor fejlődnek to- 
vább, ha ezeket ki tudjuk elégíteni. 

Most is a víz (kutak) telepítése lesz az el- 
sődleges, hiszen piszkosan szomjan halni 
a kínaiak sem szeretnek. Szükség lesz egy 
felügyelőre is, aki az utcákon járkálva fel- 
ügyeli, hogy a házak ne omoljanak össze, 
és ne fogjanak tüzet. Persze a kínaiak is 
éppolyan gondatlanok tudnak lenni, mint 
a rómaiak, egyiptomiak vagy a görögök: 
előbb-utóbb úgyis lángok martalékává vá- 
lik néhány épület, úgyhogy ilyenkor embe- 
reink vödrökkel a kezükben a tett színhe- 
lyére iparkodnak, hogy eloltsák. 

Ha már van mit inni, és nem szakad, vagy 
gyullad a fejükre a tető, akkor polgáraink 
harapnának is valamit: gyorsan le kell ten- 
ni az első vadászkunyhókat, raktárépületet 
és piacot, ahol megvásárolhatják a nyers 
húst vagy a zsákmányból készült ételeket. 
Később már igényesebbek lesznek: a kü- 
lönféle farmok termékei (a parasztok a föl- 
deken rizst, kölest, szóját, káposztát ter- 
mesztenek) vagy a halászkunyhó a változa- 
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EMPEROR: RISE OF THE MIDDLE KINGDOM 


tosabb étrendet segítik elő. Nekem úgy 
tűnt, hogy az élelemellátással valahogy 
már a játék elején is kevesebb a gond: ha 
a farmok mellett malmunk van, ahol az 
élelmiszert tároljuk, hogy onnan a piacra 
vigyük, akkor polgáraink biztosan nem 
fognak éhes bendővel lefeküdni. 


SZEGÉNY KÍNAI, GAZDAG KÍNAI 

Az utcákon sétafikáló parasztokat most 
sem tudjuk egy adott helyre irányítani, vi- 
szont az útakadályokkal azért szabályozhat- 
juk, hogy ne mászkáljanak felesleges he- 
lyekre. Az igazi újítás azonban a kerítés be- 
vezetése, amellyel nemcsak feltartóztathat- 
juk embereinket, hanem teljesen el is zár- 
hatjuk őket egy területen belül. Ez azért 
fontos, mert így végre elkerülhetjük, hogy 
elégedetlenkedő polgáraink felkerekedje- 
nek, és otthagyják lakhelyüket. Ha kerítés- 
sel ügyesen körbebástyázunk egy adott 
környéket és kutat, felügyelőházat, szen- 
télyt, piacot, akupunktúrás orvost és 
gyógynövényárust helyezünk a falon belül- 
re, akkor a környék virágozni fog, és az em- 


banditák támadásainak. Feltétlenül szüksé- 
günk van gazdag negyedekre a katonai erő- 
dökhöz, és az sem utolsó szempont, hogy 
a tehetősebbek több adót fizetnek. . . 


KÍNAI ASZTROLÓGIA 

Hogy egy kicsit megbonyolítsák a dolgot, 

a készítők két újabb elemmel gazdagították 
a játékot. Az egyik a kínai asztrológia figye- 
lembevétele: amikor a játékos nevet választ 
magának, akkor meg kell adni egy állattípust 
is. A különböző állatoknak más és másféle 
előnyei vannak, illetve a zodiákusnak megfe- 
lelő időszakban tartott éves fesztiválnál 
olyan bónuszokhoz juthatunk, mint például 
az olcsóbb építkezés vagy a nagyobb ter- 
més. 

A másik újdonság a Feng Shui, amelyről ná- 
lunk is lehet könyveket találni, illetve egyes 
helyeken oktatják is. Lényegében a kínaiak 
harmóniaigényéről van szó: szeretik, ha az 
épületeik elhelyezkedése egy bizonyos 
rendszer alapján történik. Ha létesítménye- 
inket a zöld ábra alapján telepítjük, akkor si- 
került a Feng Shui szerint megtalálnunk 


nMultiban kémeket küldhetünk az el- 
lenség nyakára: a sunyi kis fickó az ut- 
cákon mászkál, és információkat gyűjt, 
vagy szabotálja az épületeket" 


bereket kisebb nyavalyáik nem fogják za- 
varni (mint például az olyan ronda épületek 
látványa, mint a malom vagy a farm.) 

Egy másik kisebb újítás a lerakható ,lakásala- 
pok" típusainak változása. Egyetlen fajta he- 
lyett ezúttal közönséges és előkelő változatok 
alapköveit is letehetjük: az előbbit bárhol, az 
utóbbit viszont csak olyan helyeken, ahol 

a vízellátás jól megoldott, és kellően kellemes 
a környezet. A közönséges házak sohasem 
válnak elitté, és ez fordítva is igaz. Az előkelő 
épületek lakosai emellett igényesebbek is: 
több élelmiszerre és egyéb termékre van 
szükségük, és a gazdagabb zsákmány csáb- 
ereje miatt kedveltebb célpontjai a rablók és 


a kellő összhangot, a sárga már kevésbé 
harmonikus, a legrémesebb pedig a piros: 
így már le sem rakhatjuk az épület pilléreit. 


"HARMONIKUS" (DE KICSIT MÁR UNAL- 
MAS) 2D 

Nem sokat változott viszont a játék grafikus 
motorja a Caesar 3 óta, pedig 1998 (a C3 
megjelenésnek éve) nem ma volt... 3D-s 
kártyánk most is nyugodtan pihenhet: a já- 
tékban még a Sim City 3000-hez hasonló ap- 
ró effekteket sem találunk, pedig ez kicsit fel- 
dobná az amúgy nagyon statikus megjelení- 
tést. A grafika szépségével amúgy különö- 
sebb problémám nincs: az épületek és a fel- 
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alá sétafikáló emberek aprólékosan ki van- 
nak dolgozva, és az egymás mellé lerakott 
virágoskert részek különösen gyönyörűek. 
A zenei aláfestés, mint mindig, most is első- 
rangú tájjellegű muzsika, szép ének részek- 
kel és nagyon jól csengő hangszerekkel. 

A hangok nem sokat változtak: ahogy város- 
kánk gyarapodik, a különféle létesítnények- 
ből mostis egyre több zörej szűrődik ki. 


NEM MARADHAT, CSAK EGY KICSI KÍNAI 
Az igazi újdonság a játékban a multiplayer 
bevezetése, amelyet a hivatalos honlapon 
óriási büszkeséggel jelentettek be. Össze- 
sen nyolc játékos nyomhatja egyszerre egy- 
más ellen, vagy kooperatív módokban. Mi- 
vel ez nem egy RTS, a cél nem a riválisok 
leigázása (bár természetesen harc is van 

a játékban), hanem mindenkinek teljesítenie 
kell bizonyos célokat, mint például a Nagy 
Fal egy részének megépítése. Óriási szerepe 
van még a kereskedelemnek és a nyers- 
anyagok egymás közti elosztásának is. 
Multiban az egyik legnagyobb móka, hogy 
az ellenségek kémeket is küldhetnek egymás 
városába: ilyenkor a sunyi kis fickó az utcá- 
kon mászkál, és információkat gyűjt, vagy 
szabotálja az épületeket. Ha elég sok őrünk 
van, akkor azért ki tudjuk szúrni, és beszer- 
vezhetjük (3/3-as. .. 0) kettős ügynöknek! 
Sajnos hiába léptem fel sikeresen a Sierra 
szerverére, egyelőre még egyetlen egy 
hozzám hasonló teszterrel sem találkoz- 
tam. Később ez biztosan változni fog, de 
azt azért nem hiszem, hogy - akár csak 

a töredékében is - a Warcraft III 
BattleNetjéhez hasonló multi-őrület kereke- 
dik a játékból... Remélem az Impressions 
sem számít nagyon erre, mert ha túl sok 
pénzt öltek ebbe az Emperorba, és a multit 
tekintik a az adu ászuknak (más ugyanis 
nem nagyon van...), akkor nagyot fognak 
koppanni a bevételek számolgatásakor... 
No de félre a cinizmussal: az Emperor egy 
tisztességesen megírt, csak túlságosan is 
régi vágású városmenedzselő stratégia, 
ami a Sim City 4 megérkezéséig a megalo- 
mániában szenvedő sorstársainknak meg- 
felelő gyógymódul szolgálhat... 

Bad Sector 
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CHART 
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STRATÉGIA 


AGE OF SALLS II: 


EZER ÖRDÖG ÉS VASMACSKA 


AGE OF SAILS II PRIVATEER "S 
BSBOUNTY 


HKATEGÓRIA: tengeri stratégia KÖRNYEZET: XVIII. század HNEHÉZSÉG: közepesen nehéz HÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen 
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z Age of Sail II - úgy két éve - 
még Talonsoft-lobogó alatt fu- 
tott ki a játékpiac végtelen 


tengerére. A most vitorlát bontó külde- 
téslemez azonban már a Global Star kikö- 
tőjéből indult. Nemcsak a tulajdonos, 
hanem az anno kicsit elkapkodottan ki- 
adott stratégiai játék is változott. Hogy 
előnyére, netalán kárára? Nos, erről szól 
ez a rövidke bemutató. 


A játék nem szakad el az eredeti koncepci- 
ótól. Ezúttal is a vitorláshajók uralkodásá- 
nak utolsó évtizedeibe csöppenünk. Mie- 
lőtt elnyomnátok egy ásítást, közlöm, 

a Privateer"s Bounty (nevéhez méltóan) ér- 
tékes adalékokkal pezsdíti fel a pacifisták 
mennyországának amúgy sem titulálható 
korszakot. Itt van ugyebár a már említett 
tengeralattjáró. Még manapság sem élet- 
biztosítás egy ilyen hajó fedélzetén szolgá- 
latot teljesíteni (lásd Kurszk), a találmány 
kitalálását követő években viszont ugyanez 
majdhogynem felért az öngyilkossággal. 
(Az a fazon is, aki feltalálta a tengeralattjá- 
rót, a saját masinájában, a tenger mélyén 
pusztult el... Bad Sector) A játékban sem 
ezek a lélekvesztők (a szó legszorosabb ér- 
telmében) irányítják a küzdelmet, de jó 
eséllyel pályázhatnak egy-két legyengí- 
tett felszíni hajó elsüllyesztésére. Önve- 
szélyességükre jellemző, hogy teljes 
gázzal sem voltam képes úgy el- 
távolodni a kidobott tengeri 
bombáktól, hogy azok ne okoz- 
zanak kárt magában a tenger- 
alattjáróban. 

A másik démonikus esz- 
köz már a fellegekből 


csap le a gyanútlan hajózóra. A hőlégbal- 
lonok megjelenésével egy tengeri ütközet 
immár minden elemében csorbítatlanul, 
teljes mélységében (és magasságában) ve- 
zényelhető. 


SZENIOR SZÉPSÉGVERSENY 

A kiadók között évtizedes hagyományokkal 
bíró ,Ki tud durvábban hazu... félretájékoz- 
tatni?" népi játékba, ha nem is győzelmi 
esélyekkel, de mégiscsak benevezett 


PRIVATEERS BOUNTY 


hatjuk az időt. Fújhatunk egyet, kiadhatjuk 
utasításainkat, hogy aztán a fotelben hátra- 
dőlve szemléljük, mire mennek legényeink 
a harc mezején (akarom mondani: 
tengerén OC). 


CSATÁK? AZOK MÁR ELFOGY- 
TAK, KÉREM ALÁSSAN 

A küldetéslemezek arról ismerhetők fel, 
hogy számtalan újabb csatával, hadjárattal 
örvendeztetik meg az eredeti játék fanatikus 


rA hőlégballonok megjelenésével ütkö- 
zet immár teljes mélységében vezé- 


nyelhető." 


a Global Star. Mert hát a beígért grafikai 
fejlődés még jó szándékkal is maximum 
stagnálásként értelmezhető. Ha belevesz- 
szük az eltelt két esztendő lehetőségeit, ak- 
kor meg egyenesen visszafejlődött a lát- 
vány. Hála istennek az AoS// nem volt egy 
csúnya stratégiai játék, ezért még most 
sem kell a vesetálat készültségbe helyezni. 
A kezelőfelület kérdéskörében már bizta- 
tóbb a szituáció. Az almenük némi fésülkö- 
désen estek át, ami csak átláthatóbbá 


tette az irányítást, ergo hasznos volt. 
7 HW Egyetlen bibi a sokszereplős ütközetek- 


nél jelentkezett. A számtalan ladik 
közül nehéz kibogarászni a min- 
ket aktuálisan érdeklő darabot. 
Szerencse, hogy az AoS// is 
olyan valós idejű stratégia, 
ahol a pause opció nemcsak 
dísznek került a programba. 
Magyarán nyugodtan megállít- 


rajongótáborát. Általában. A Privateer"s 
Bounty nem volt irigylésre méltó helyzet- 
ben. Harcedzett veteránok emlékezhetnek 
arra, hogy az AoS// száznál több összecsa- 
pást dolgozott fel. Köztük természetszerű- 
leg a kor összes híresebb, komolyabb csa- 
táját. Mit lehet akkor ehhez hozzátenni, kér- 
dezhetnénk tamáskodva. A válasz pedig 
sajnos az, hogy nem sokat. A PB-vel mind- 
össze huszonegy új ütközet érkezik merev- 
lemezünkre. Öröm az ürömben, hogy leg- 
alább önállóan futtatható a program, és tar- 
talmazza az AoS// összes régi küldetését is. 
Lassan feltűnnek az ellenséges vitorlák szi- 
luettjei. Ideje jó tanáccsal ellátnom a velem 
utazókat. Aki szereti a lassan kibontakozó, 
inkább a pozícióharcon, mintsem a puszta 
tűzerőn alapuló viaskodást, az ne haboz- 
zon, és zsákmányoljon egy Privateer"s 
Bounty korongot! 

-csonti- 
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SKATEBOARD PARK TYCOON WORLD TOUR 2003 


HIBRIDEK HIBRIDJE 


SKATEBOARD PARK TYCOO 
WORLD TOUR 2005 


HKATEGÓRIA: gazdasági menedzser KÖRNYEZET: XX. század HNEHÉZSÉG: nem túl nehéz HÚJRAJÁTSZANÁD-E: biztos 


assan odáig fajul a kiadók 
ji tycoon-mániája, hogy Bad 

Sectorral fontolgatjuk egy 
tycoonvadász egység létrehozását. Bár- 
hol, bárkinek a fejében születne meg egy 
újabb , forradalmi" ötlet, vérprofikból álló 
alakulatunk azonnal a helyszínre sietne, 
és rövid agymosással mentené meg a vi- 
lágot egy újabb , gazdasági csodától". 
Mégis, csupán a címe miatt megbélyegez- 
ni egy programot, az nemcsak, hogy nem 
elegáns, hanem néha kifejezetten nagy 
ökörség is. Bocsánat, Skateboard Park 
Tycoon World Tour 2003! 


Amint arra a bevezetőben céloztam, az 
Activision alkotása kicsit eltér a szab- 
ványos tycoonoktól. Nem páratlan kivitele- 
zésével, nem utánozhatatlan hangulatával 


indy iezabamae 


jaink a már jól begyakorolt módszerekkel 
viszonylag könnyen teljesíthetők. Építsünk 
néhány ugratót, tereptárgyat, ahol a ven- 
dégek véresre horzsol- 
hatják testük minden 
egyes négyzetcenti- 
méterét; majd rakjuk körbe 
ezeket kiszolgáló létesítmé- 
nyekkel (úgymint mosdó, bü- 
fé, szaküzlet stb.), és várjuk 
a bankóhullást. 

Szintén a pénztől bűzlik, de 
semmi köze a gazdasághoz 
a Maximum Coinage elne- 
vezésű attrakciónak. Itt le- 
szállunk a fellegekből, ponto- 
san egy gördeszkára érkezve. Hoppá! 

A játék ezen a ponton gyökeres fordulatot 
vesz, és a stratégiai vonalat elhagyva 


"Építsünk néhány ugratót, tereptár- 
gyat, ahol a vendégek véresre horzsol- 
hatják testük minden egyes négyzet- 


centiméterét." 


s nem is felejthetetlen színvonalú grafikájá- 
val tűnik ki az egyre nagyobb (és egyúttal 
egyre szürkébb) tömegből. Az SPTWT 
2003 (ez olyan, mint egy szerb 
vasalómárka 8) esetében a gazdasági 
elem nem több egy parányi szeletnél a já- 
ték tekintélyes méretű tortájából. 


VARIÁCIÓK GÖRDESZKÁRA 
A Tycoon Cash Challenge képviseli a me- 
nedzserszemléletet. Ebben az esetben cél- 


ügyességi programmá avatja magát. 
(Ilyenkor végez magán harakirit a kategori- 
zálni kénytelen rovatszerkesztő... 6 Bad 
Sector) Külső nézetből kell minél több ér- 


mét összegyűjtenünk, mielőtt a rendelkezé- 


sünkre álló kevéske idő le nem telik. Ehhez 
gyors döntésekre, páratlan reflexre és egy- 
két remekbe szabott ugratásra lesz szüksé- 
günk. Hasonló a feladat a Gem Hunter 
Challenge-nél is. Itt kevesebb, ám annál 
jobban elrejtett értéktárgy felszedése a cél. 
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A MAJOM VISSZAVÁG 
Vicces neve ellenére nem könnyű kipipálni 
a Monkey See, Monkey Doo-t. Egy ör- 


trükköket a deszkával, amelyeket 
aztán nekünk is végre kellene hajta- 
ni. A trükköket egyébként az irá- 
nyítóbillentyűk kombinációival 
tudjuk előcsalogatni, á la Mortal 
Kombat. Ha már majomkodás- 
( ban profik vagyunk, akkor be- 
nevezhetünk az Exhibition 
Challenge-re is, ahol kilenc másik verseny- 
ző társaságában brillírozhatunk. A sikeres 
megmozdulásokat pontokkal honorálja 
a zsűri, és - meglepő módon - az fog 
győzni, akinek a legtöbb gyűlt össze. 
Direkt a végére hagytam a Flag Challenge 
verziót. Ez ugyanis egy újabb dimenzióba 
helyezi az SPTWT 2003-at (másodszor és 
utoljára írtam le ez a szörnyszülöttet 0). 
Feladatunkat csak akkor tudjuk teljesíteni, 
ha a rendelkezésre álló elemek többségét 
felhasználva olyan pályát szerkesztünk, 
amelyen végigmenve képesek leszünk el- 
érni a lehetetlen helyekre kitűzött zászló- 
kat. A nehezebb pályákon ez csak hosszas 
töprengés és kitartó sakkozás után való- 
sítható meg. 
Egysíkúnak semmiképpen nem nevezhető 
tehát a program, ám annak ellenére, hogy 
komolyabb hibát nem tudok említeni, nem 
várható, hogy felbukkan az eladási listák 
élén. Még akkor sem, ha a karakteres punk 
háttérzene meglehetősen minőségire sike- 
redett. Miért? Talán egy ismert szólással 
fogalmazhatnám meg a legpontosabban. 
Sokat akar a szarka, de... 
-csonti- 
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MADDEN NFL 2003 


FOCI, AMI MÉGSE FOCI 


MADDEN NFL 2005 


HKATEGÓRIA: amerikai futball KÖRNYEZET: NFL és EFL NEHÉZSÉG: közepes HÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen 
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ülönös fintora a sorsnak: ha 
egy angollal beszélgetsz 
a footballról, akkor ugyanazt 


a focit érti alatta, amit Te is. Ha azonban 
egy amerikainak emlegeted a football szót, 
hamar kiderül, hogy egészen más sportág- 
ról beszéltek mind a ketten. Mi a közös ben- 
nük? Általában füvön játsszák, körülbelül 
ugyanakkora a pálya, van két kapu, két csa- 
pat, és néha rúgják is a labdát. Azt hiszem, 
ezzel véget is ér a hasonlóságok sora. 


No persze az amcsik majd meghalnak rajon- 
gásukban ezért a sportért, csakhogy az ő 
Ronaldóikat, Rivaldóikat, Beckhamjeiket telje- 
sen másképp hívják. Ezzel szemben az Atlan- 
ta Falcons támadósora vagy a Los Angeles 
Rams védelme jobban izgatja őket. S akkor 
még nem beszéltem a csapat agyáról, a ve- 
zérlő tábornokról: ő a guarterback. 


CSATÁRA FEL! 

Az amerikai futballt két olyan csapat játssza 
egymás ellen, amelynek tagjai jéghokiszerű 
védőöltözetben vannak. Minden csapatnak 
külön támadó- és védekezősora van, s több 
specialistája, aki csak a mérkőzés bizonyos 
részeiben lépnek pályára. Az edzők igazi had- 
vezérként keverik a kártyákat és a katonákat. 
Egyfajta szimulációja ez egy csatának: azon- 
nali döntési kényszert kíván az irányítótól, 

a csapatrészek jól olajozott együttműködését 
és hősök egyéni villogását. S ha elveszítik 

a labdát, akkor jöhet a csere: az eddigi táma- 
dók védekezők lesznek, míg az eddigi véde- 
lem erődjei helyére a gyors léptű támadók és 
fridzsiderjeik lépnek. Ebben a sportban há- 
romféle gól létezik: a 6 pontos touchdown 
(amikor a támadó csapat egy tagja az alapvo- 
nalon túli, más festésű területre viszi a lab- 
dát, illetve itt kapja meg), a 3 pontos rú- 


gásgól (ehhez a mezőnyből bárhonnan a ka- 
pu két oldalsó kapufája között kell elrúgni 

a labdát), illetve az 1 pontos bónuszrúgás (ez 
a touchdown után jár). Touchdowrnt elérni 
legalább akkor a teljesítmény, mint a mi fo- 
cinkban gólt rúgni, tehát ez egy nagy dolog. 
Elvileg földre vinni, felgáncsolni csak azt a já- 
tékost lehet, akinél a labda van: a többieket 
csak akadályozni szabad (ezt hívják a mi fo- 
cinkban feltartásnak). Ez egy nagyon ke- 
mény, férfias sport: igazi gladiátorok űzik, né- 
hány pengés művésszel kiegészítve. 


AZ EDZÉS 

Komolyabb szabálymagyarázat helyett tér- 
jünk az edzésre. Minden egyes felállást is- 
merni kell: s nem elég ezeket kívülről fújni, 
az ellenfél felállásait is tudni kell fejből! Mi- 
ért? Azért, mert ez taktikai csata: nagyon 
sok múlik azon, hogy időben felismerjük-e, 
hol van rés a futó embereinknek, merre ér- 
demes mozdulni, merre érdemes passzol- 
ni, s milyen ütemben. Magyarán nyüstöljük 
a Practice részt komolyan. 

A auarterback a támadó csapat agya, lelke és 
szeme egyszerre: az ő képességei és éleslátá- 
sa meccsek tucatjait döntheti el. Egy átlagos 
támadó felállásban a támadó csapat rombo- 


rGyorsaság, jó dön- 
tés és szerencse, 
ezek a kulcsszavak" 


lóékjei hátrapasszolják a labdát az irányítónak, 
eközben a futóemberek rohanni kezdenek. 

A szokás az, hogy egyikük, aki a gyorsabb, 
messzebbre szalad: oda passzolni látványo- 
sabb és bravúrosabb, viszont rizikósabb; köz- 
ben a másik közelebb helyezkedik, ezzel keve- 


set haladhatunk előre, de ez sokkal biztosabb. 
Általában a közelebbi meg is áll: ha ilyenkor 
neki passzolunk, az a tuti. Ugyanis a játék alap- 
vető szabálya az előrehaladás. 4 down (amíg 
földre kerül a labda -— földre viszik a támadót) 
alatt legalább 10 yardot kell előrehaladni: ha 
ez nem sikerül, elveszítjük a labdát. Szóval az 
irányítóval gyorsan kell cselekednünk, amint 
hátraadták a labdát, hiszen az ellenfél hamar 
földre akar vinni minket. Gyorsaság, jó döntés 
és szerencse, ezek a kulcsszavak: azt ne feled- 
jük, hogy álló helyzetből jobban passzol 

a guarterback, mint futásból! Ezért is tanácso- 
lom, hogy minden szituációt gyakoroljunk akár 
ezerszer is, mielőtt éles meccset kezdenénk. 
Gyakorlás és gyakorlás: ez a lényeg. 


KINÉZET ÉS INTELLIGENCIA 
Sajnos gyorsan fogy a hely, így csak röviden: 
minden idők leglátványosabb és legjobb PC- 
s amerikaifoci-programja született meg. Fan- 
tasztikus a 3D-s motor, a test-test elleni küz- 
delem, a földrevitelek modellezése hihetetle- 
nül akkurátus, a motion capture zseniális; a 
visszajátszások igen látványosak: a támadási 
formációk és lehetőségek jól kiötlöttek, véde- 
kezni pedig a jól megszokott módokon lehet. 
A kommentár sokat fejlődött, igazán élveze- 
tes. Természetesen minden állítható: ha még 
kezdők vagyunk, akkor passzolhatunk akár tö- 
kéletesen is, amíg belejövünk. Fantasztikus a 
Franchise mód: nemcsak játszhatunk, hanem 
menedzselhetjük is a csapatot. Ennek megér- 
téséhez egy másik, két oldalas cikk kéne, így 
maradjunk csak annyiban, hogy ez tényleg jó. 
Természetesen online ligákban is játszhatnak 
a bátrabbak, de figyelem! Az amcsik ebben 

a témában kissé jobbak €. Kár, hogy csak 
egy oldalt írhattam erről a fantasztikus sport- 
ról és igen jól sikerült interpretációjáról... 
Gyu 
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özeledik az ősz. Hogy ezt mi- 
ből veszem észre? Az utóbbi 
években akárhányszor az NHL 


bármely változatáról kellett írnom, utána 
máris jöttek az esők, a hűvös, a levélhul- 
lás. Nincs ez másképp most sem (bár egy- 
előre még hatalmas a forróság, ezért 
öröm a jégre menekülni). 


Remegő izgalommal vettem a kezembe az 
NHL legújabb változatát, ugyanis a világon 
még elég kevesen láthatták ezt a programot 
akkor, amikor én már telepítettem fel a gé- 
pemre. S ez még talán annál is jobb érzés, 
mint emberelőnyben bevágni a győztes gólt 
a hirtelen halálban. 


S ÍME, A MENÜ 

Bár nem szokásunk, most érdemes a menük 
világával ismerkedni kicsit. Az NHL 2003-at 
ugyanis végre igazán PC-s menükkel látták 
el (szakítva azzal ahagyománnyal, hogy 

a konzolos menüket - rosszabb esetben 

a konzolos változatot — konvertálták PC-re). 
Ez pedig azt jelenti, hogy végre kezelhetővé 
vált a dolog. Eleddig ugyanis a legegysze- 
rűbb beállítások eléréséhez is több képer- 
nyőn át vezetett az út, érdekes módon ezt 
most csúszkákkal kiválóan megoldották! 
Bárcsak megtették volna ezt előzőleg is! De 
ahogy mondani szokták: jobb későn, mint 
soha! Itt kap helyet az összes elérhetőség 

a különböző online ligákba is: első látásra 
furcsa és zavaros, de nagyon praktikus. 


AKKOR KEZDJÜK 
A mérkőzés eleje nagyon fontos: a két kom- 
mentátor minden, a mérkőzésre vonatkozó 


4 


fontos statisztikai adatot elmond (például 
olyasmit, hogy 1966-ban a két csapat egyik 
mérkőzésén több mint 20 gól született, és ál- 
talában az otthoni csapat legalább két góllal 
nyer). Ugyanígy a képernyőről is megtudha- 
tunk minden fontos, a meccset érintő sta- 
tisztikát. Ez a felvezetés igen lényeges, meg- 
adja a mérkőzés alaphangulatát. A bedobás 
után máris feltűnő lesz néhány nagyon fon- 
tos dolog: egyrészt az, hogy elég sok új ani- 
mációs fázissal bővült a repertoár, másrészt 
pedig az, hogy a pakk (korong) fizikája sokat 
változott. Ez azt jelenti, hogy a palánk mellé 
lőtt korong képes arra, hogy összevissza 
pattogjon. Magyarán korántsem biztos, 
hogy azonnal és gond nélkül meg tudjuk 
szerezni, sőt! Az előző NHL-ekben ez nem 
volt ilyen reális. Néha tumultuózus jelenetek 
is kialakulhatnak a palánk mellett ennek kö- 
szönhetően, ami eddig nem volt jellemző. 
Sőt, esetleg egy jól visszapattanó korong a 
kapura is veszélyes lehet. Ne feledjük el: 
most már a korong akár a védő korcsolyájá- 
ról is bepattanhat! Halleluja! 


A BETONKAPUS VISSZAVÁG! 
Régi fanyalgásom tárgya és gondom az 
NHL sorozattal, hogy a kapusok bizony 
emberfeletti képességekkel rendelkeztek. 
Magyarán egyrészt mind pont ugyanúgy 
védett, másrészt pedig lehetett őket lődöz- 
ni mindenhonnan, hihetetlen embertelen 
módon védtek. Ez szerencsére megválto- 
zott: néhány kapus olyan animációkat mu- 
tat, mint amilyeneket valós életbeli társaik, 
mások agresszívebbek (kinyúlnak a koron- 
gért, jobban kimozdulnak), esetleg jobban 
pattan róluk a korong. Érdemes nézegetni 
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NÁD-E: igen 


őket és tanulni tőlük egy-egy edzőmecs- 
csen. S érdemes egy-egy gólhelyzetet 
visszajátszani, ugyanis a kapus, ha nem 
tudja, merre is van a korong, akkor bizony 
sSzétdobja" kezét, lábát, botját, lepkés 
kesztyűjét, hogy minél nagyobb felületet 
érjen. Pont úgy, mint a valódi hokiban. 
Ugyanitt érdemes megemlíteni, hogy csa- 
tártársaink mesterséges intelligenciája bi- 
zony sokat fejlődött. Eddig ugyanis az volt 
a szokás, hogy egy bizonyos előre definiált 
zónában le-föl korcsolyáztak, esetleg a kék 
vonalnál várták, hogy passzoljunk nekik: 
ezzel szemben most sokkal okosabban he- 
lyezkednek, igyekeznek üresbe korcsolyáz- 
ni, esetleg még a kapu mögé is bemennek! 
Ez az újdonság a nagy NHL-rajongóknak 
nagyon-nagyon kellemes lesz! 


KORONG A BOTON 

S itt egy újabb fontos újítást kapunk. Ami- 
kor a lövés gombot nyomva tartjuk, játéko- 
sunk botjához ragad a korong: magyarán 
ilyenkor igyekszik minél inkább megtartani 
a pakkot. Ez azért fontos, mert egy az egy- 
ben, amikor a csatár egyedül korcsolyázik 
a kapura, a kapus sokkal kevésbé képes 
közbeavatkozni, könnyebb gólt ütni, mint 
régebben. S ha már könnyű a gól: biztos 
emlékeztek az NHL nagy-nagy hibájára, 

a messziről becsorgatott gólra, ami persze 
a lehető legrosszabbkor jött általában (bár 
mikor jön jól egy bekapott gól?). Nos, ezt 
egyelőre nem tapasztaltam, remélem, való- 
ban igaz, hogy kijavították. 

Akik az előző NHL-ekben megtanulták, 
honnan és hogyan lehet gólt ütni, azok- 
nak újra kell tanulniuk mindent, bár meg- 
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jegyzem, egy picivel könnyebbnek tűnik 
betalálni. 


MOST KIVEL IS VAGYUNK? 

Bár ez a kérdés igazándiból csak a nagyon 
igényes, minden részletet ismerő NHL-rajon- 
gókban merülhet fel, bennem is felmerül. Mi- 
ért is? Ugyanis a csapatok csupán annyiban 
különböznek egymástól, hogy más unifor- 
misban játszanak. Magyarán mindegy, hogy 
az Atlanta Thrashers vagy a Detroit Red 
Wings játékosait irányítjuk: istenigazából 
nem fog feltűnni a különbség. Pedig a való- 
ságban ezek a csapatok mind más és más 
taktikával játszanak. Az NHL 2003-ban azon- 
ban a játékosok mozgása pont ugyanolyan, 


NHL 2003 


ben. Azért nagyon hasznos, hogy most már 
soronként lehet állítani a támadási taktikát. Ez 
eleddig azért hiányzott. 

Mindemellett fontos változás, hogy a mes- 
terséges intelligencia megpróbál jó 
lövőhelyzetet kialakítani, és csak onnan ka- 
pura küldeni a korongot: biztos emlékeztek 
rá, régebben 70-80 kapuralövés is esett 
egy meccsen, ami minden volt, csak nem 
reális. Panaszkodtam is emiatt épp eleget, 
hogy csak úgy zuhogtak a lövések a kapu- 
ra, bárhol volt is az ellenfél, máris tüzelt. 

A védelem mesterséges intelligenciája vi- 
szont sajna jócskán fejlődött: a régebbi 
NHL-ek esetében sokkal egyszerűbb volt 
egyedül kilépni a koronggal, esetleg a szé- 


"No persze mindent nem várhatunk el 
a mesterséges intelligenciától, de leg- 
alább egy kicsit csipkedhetné magát 


vészhelyzetben." 


akármilyen csapatról van is szó: vagyis a ka- 
pusok már kezdenek egyre egyénibbek lenni, 
a csapatok azonban nem. A dolog olyankor 
zavaró igazán, amikor más és más a helyzet: 
ha vezetünk 4 góllal a meccs vége előtt, ak- 
kor nem kell rohanni. Ezzel szemben amikor 
hátrányban vagyunk, akkor erősebben kéne 
támadni. No persze mindent nem várhatunk 
el a mesterséges intelligenciától, de legalább 
egy kicsit csipkedhetné magát vészhelyzet- 


leken elkorcsolyázni. Most a hátvédek sok- 
kal jobban helyezkednek: ennek ellenére 
azért sikerül egyszer-egyszer meglépni, de 
sajnos nem olyan sűrűn, mint régebben. 


AZOK A JÓ KIS FÉNYEK ÉS 
HANGOK 

Természetesen a szokványos körítés nem 
marad el. A szituációk közötti átvezető ani- 
mációk is megújultak, aminek köszönhető- 


zselé NET -WT T ! —sszm en változatlanul nagyon erős 
— Lana zZ 7 a vtévéközvetítés-filing" a já- 


tékban. Bunyó esetén azon- 
nal a kezünkbe kapjuk az irá- 
nyítást, oszt minél gyorsab- 
ban ütni kell az ellent: így is, 
úgy is kiállítanak, legalább 
kerüljön a jégre ő. Érdekes 
meghallgatni, hogyan szur- 
kolnak egyes arénákban. Ha 
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az ember jól odafülel, akkor kiderül, hogy 
mindenhol vannak egyedi elemek. Ezt egy- 
szerűen érték el: minden csarnokban fel- 
vettek egy-két egyéni zajt, kántálást, ilyes- 
mit. A közönség egyre jobban reagál egy- 
egy adott helyzetre, néha olyan érzésünk 
támadhat, mintha valóban a helyszínen ül- 
nénk, és elkap a fantasztikus hangulat. 


JÁTÉKTÖRŐ LETTEM! 

Nos, mielőtt bárki a szívéhez kapna, eláru- 
lom, miről van szó: a Gamebreaker üzem- 
módról, ami újdonság a játékban. Mi is a lé- 
nyege? A meccs elején a képernyőn is lát- 
ható egy gamebreaker-mutató. Ez üres. 
Ahogy azonban odakenünk valakit a palánk- 
ra, esetleg gólokat lövünk, ez a mutató szé- 
pen megtelik. Ha teljesen tele lesz, akkor be 
tudunk lépni Gamebreaker módba, így min- 
den teljesen lelassulni látszik lamolyan mát- 
rixosan), így a belassult védőket könnyen ki 
tudjuk cselezni, és le-föl tudunk száguldozni 
a koronggal. Nagyon hasznos újítás az 
arcade-rajongóknak: NHL-híveknek öröm- 
mel közlöm, hogy a Gamebreaker mód ki- 
kapcsolható. Szóval nem kell megijedni, de 
azért érdemes kipróbálni, nagyon mókás 8. 


LEHET SAJÁT CSAPATOM IS? 
Bizony lehet! Ugyanúgy, mint régebben, sa- 
ját csapatot is létrehozhatunk és menedzsel- 
hetünk (bár a fizetési modell változatlanul 
hiányzik). Ebben igazán sok változás nem 
történt, s én igazándiból úgy érzem, hogy 
túl nagy haszna nincs. A multiplayer módok 
és az online ligák leginkább a főképernyőn 
tűnnek fel: ugyanis a menü jobb oldala csak 
és kizárólag ennek van fenntartva. Jelenleg 
ebben a kategóriában sem tudok változásról 
beszámolni, de ez eddig sem volt rossz. Te- 
hát az új NHL sok mindenben változott: picit 
szebb lett, kicsit okosabb, összeszedettebb, 
gondosabban kidolgozott, de még így is 
van javítanivaló jócskán. 

Gyu 
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a esetleg akadna valaki közte- 
tek, aki nem tudja, hogy ki volt 
Bhagat Singh (persze magam- 


ból indulok ki), annak íme egy kis történe- 
lemlecke: Bhagat Singh a század elején 
született Indiában, ami akkor még brit 
gyarmat volt. Persze ez sokaknak nem 
tetszett - javarészt indiaiaknak -, és egy- 
re többen kezdtek szervezkedni az elnyo- 
mó brit uralom ellen. Lassacskán kialakult 
az indiai ellenállás, két legfontosabb alak- 
ja pedig Mahatma Gandhi és Bhagat 
Singh lett. Kettejük között igazán az a kü- 
lönbség, hogy Mahatma Gandhiból so- 
sem fognak FPS-t csinálni: ő a békét és 

a ,passzív ellenállást" hirdette. 


Bhagat Singh esetében viszont elfogyott 

a cérna, és miután megelégelte, hogy csupán 
röplapokon és különféle újságcikkekben ápol- 
ja a forradalmi hangulatot, akcióba lépett. 

A britek persze azonnal terroristának kiáltották 
ki, de ugye ez mindig relatív: az indiaiak szá- 
mára ő szabadságharcos és hős forradalmár. 
Ehhez a képhez valószínűleg hozzájárult a hő- 
si halál is, ugyanis 1931-ben, a kalkuttai brit 
nagykövetség felrobbantása után Bhagat 
Singhet két társával együtt felakasztották. 


A JÁTÉK, AMELY , FORRADAL- 
MASÍTJA" AZ FPS FOGALMÁT 
Félreértés ne essék, véletlenül sem , forra- 
dalmi újításokról" van szó. Mindössze a for- 
radalmi hangulatról, amely óhatatlanul (?) el- 


kap minket (?), ahogy azonosulunk (?) a kac- 
kiás bajszú, kalapos (!) Bhagat Singh-gel 

— a kalapon és a bajuszon ne tessék kacarász- 
ni (mint ahogy én tettem) mert azért Duke 
Nukem sérója is ciki lesz pár évtized múlva 
(pl. mire megjelenik a Duke Nukem Forever). 
Amikor megláttam az engine-t, ahogy a ka- 
mera átsuhant az első pályán, döbbenetem 
fokozódott. (Innentől jönnek az epés meg- 
jegyzések, úgyhogy akinek szívügye ez az 
egész, és akár még puskát is tart a párnája 
alatt, nagyon kérem, LAPOZZON! Nem sze- 
retnék Salman Rushdie sorsára jutni.) (Mazur, 
tegnap valamilyen vérben forgó szemű indiai 
járt a szerkesztőségben, és téged keresett... 
OBad Sector) Nem mentség, hogy alacso- 


nyan akarták tartani a gépigényt - ki tudja, mi- 


lyen az átlaghardver Indiában — mert mini- 
mumnak PIII 300-at írnak. Mégis, a grafika 
messze nem éri el az első vektorgrafikás FPS, 
a Ouake első részének szintjét. A karakterek 
modelljei itt kb. annyi poligonból állnak, mint 


Nem tetszik a 
rendszer? Csinálj 
forradalmat!" 


ott a HP-s doboz. Minden ellenfél teljesen 
egyforma, még a textúrák is. A modellek egy- 
szerűen nincsenek animálva, csupán a lábuk 
mozog néha, ahogy ide-oda libbennek, szigo- 
rúan 10 centivel a föld felett, de pl. ha valaki 
meghal, akkor - hopp - máris minden átme- 


net nélkül a földön fekszik. Nem vagyok külö- 
nösebben kiélezve a halálanimációkra, de... 
Medal of Honor. Esetleg még a hulla felett lá- 
gyan forog egy golyószóró, amit azonban 
ahogy felveszünk, shotgunná változik (és ka- 
punk hozzá egyetlen árva golyót). Gondolom 
a történeti hitelesség kedvéért, mindössze két 
fegyvert tettek a játékba. Az első a pisztoly, 
ami ugyan kívülről egy (mert F7-re TPS-re is 
válthatunk, bizony!) belülről rögtön kettő — 
pontosan, mint az Unreal Tournamentben - 
a másik a shotgun, és szevasz. Lent gyönyörű 
a status bar, középen a Wolfenstein 3D 

- Doom - 03: Arena vonalat követve Bhagat 
Singh arcképét látjuk, ahogy a HP csökkené- 
sével gyűlnek a szeme alatt a monoklik, a vé- 
gén még a kalapja is kilukad. 

Ami a játszhatóságot illeti, a játék teljesség- 
gel játszhatatlan. Egérrel nekem képtelen- 
ség volt, mert nincs invert mouse, sem 
sensitivity, billentyűzetről pedig szintén, 
mert csak. Hogy azért ne essünk teljesen 
kétségbe, a háttérben bömböl valami jó kis 
lelkesítő, indiai zene. Ezt inkább nem minő- 
sítem, más kultúra, egy földrésszel arrébb 
biztosan sokaknak tetszik. 


SZEBB JÖVŐ REMÉNYE 

Ne legyünk kíméletlenek, hiszen mégiscsak 
egy indiai FPS-ről van szó! De azért remé- 
lem, hogy a Bhagat Singh 2 már a Doom III 
motorjára épül majd. És kijavítják ezt a né- 
hány apróságot... 

Mazur 
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PRO RALLY 2001 


HKATEGÓRIA: rali szimulátor KÖRNYEZET: jelenkor 
HIVIINIIVIÁLIS HARDVER: Pentium II-333 MHz, 64 MB RAM, 3D-s kártya 


ondolom, ti is nézitek a tévében, 
G ahogy a Rally nagyjai iszonyatos 
tempóban hajtanak úttalan utakon, csúcs- 
részt a szívem szakad meg a jó autókért, 
másrészt csodálom ezeket az arcokat, akik 
így tudnak vezetni. No persze ezen a szin- 
ten ezt kipróbálni a valós életben számunk- 
ra lehetetlen, de ha van PC-nk, akkor ez is 
lehetséges lesz. Igazi licencelt autók kor- 
mányai mögé pattanhatunk, és máris 
nyomhatjuk a legtutibb ralipályákat. 
Dicsérjük egyből: nagyon gondosan ki- 


7 Vny.Wuoj "di dolgozottak és igen hangulatosak a pá- 


EST TŐ lyák, a készítők ügyeltek arra, hogy a táj- 


Ubi Soft egységek fílingjét eltalálják: a szobrok, 
H KIADÓ fák, bokrok, épületek, világítótornyok igen 
Ubi Soft 


látványosak. A hangok zseniálisak: ahogy 
sikít a gumi, ahogy törik az üveg, vagy 
ÜFOBGALNVIAZÓ zeng a motor, mind kiválóan eltalált. 
N-Tec Kft. A licencelt autók (Peugeot 206 WRC 99, 
NH ÁR Toyota Corolla vagy mondjuk a Volkswa- 
2990 Ft. gen Golf) részletesen kidolgozottak, és 
nagyon látványosak. 

8 f De most jöjjön a feketeleves: minden na- 
EZ nagyon szép EE MET ÉTET Szadáji lsd szé 
m élethű hangok gyon szép és jó, kivéve a játék irányítását: 


H WEBOLDAL 
www.ubisoft.com 


Ez jó fíling emlékszem, tavaly a Szigeten is nyomták 
nehezen irányítha- sokan, hát jókat kacagtunk egymáson, mi- 
tó lyen jókat lehet bénáskodni ezzel a játékkal, 
nem reális 


ugyanis az autónk biza könnyen kiugrik az 


o irányítás alatt, így inkább néha műkorcso- 
F tj 34 lya-programra hasonlít (csak itt nincs le- 


szúrt rittberger). Egy-egy pályán, ahol egy 
autónál alig szélesebb híd vagy út van, ab- 
ba nem lesz könnyű betalálni (de legalább 
hallhatjuk a csodás üvegtörés hangot 0). 
Mindenesetre az ember hamar elveszítheti 
a türelmét sok-sok bénáskodás után, arról 
nem is beszélve, hogy különböző terepe- 
ken ugyanúgy viselkedik az autó, az ütkö- 
zésnél kívülről nem sérül, és még sorolhat- 
nám. Szép, szép, de nem az igazi. 


PRO RALLY 2001, MIGHT AND MAGIC VII 


de 


MIGHT AND MAGIC VII 


HKATEGÓRIA: klasszikus RPG HKÖRNYEZET: fantasy BIMINIMÁLIS HARDVER: Pentium II 200 MHz, 32 MB RAM 


ér és dicsőség: ez kell az igazi RPG-já- 

tékosnak. Főleg dicsőség persze! Miu- 
tán a MáM VI annak idején életmentő szere- 
pet játszott nálam (épp könyvet fordítottam, 
így néha néhány száz csontvázat bármikor le 
tudtam mészárolni), ezért aztán nagyon na- 
gyon vártam a VII. részt. Vártam, mert remél- 
tem, kevésbé lesz unalmas, mint a VI. volt. 
Hmm. Bizonyos szempontból pont ugyan- 
olyan, mint az előző rész volt: hatalmas terü- 
leteket járhatunk be, ahol szinte számtalan 
küldetést vállalhatunk, amely ismét több száz 
játékórát biztosíthat nekünk. Ami viszont ha- 


ei rFeunel Gő talmas változást jelent, az a játék közepén kö- 


NH FEJLESZTŐ 
3DO 


H KIADÓ 
3DO 

pöeüg 
H WEBOLDAL Sá: 
www.3do.com 58 


H FORGALMAZÓ 
Dynamic Systems § 


PI 


Hu AR 
1 890 Ft. 


Ez hatalmas világ 

Ez nagyon élvezetes 

EZ jól kidolgozott 
rendszer 
nem túl szép 
buták az ellenfelek 


88760 


78 


vetkezik be: választhatunk, hogy a fény vagy 
a sötétség útját követjük-e. Ez utóbbinál ké- 
szüljünk arra, hogy rengeteg paraszt halálo- 
zik majd el a kezünk által 0. Szóval a lényeg 
az, hogy teljesen más küldetéseket kapunk 
mind a két oldalon, tehát esetleg érdemes 

a játékot kétféleképpen is végigjátszani azok- 
nak, akiknek rengeteg ráérő idejük van. Ter- 
mészetesen van más különbség is, hiszen új 


foglalkozások, fajok, varázslatok és felszerelé- 


sek várnak (ahogy ez ilyenkor szokott lenni). 
No persze azt ne feledjük, hogy mindezen 
dolgoktól a MáM VII akkor is egy 

HackasSlash (azaz megyünk, ütünk, kincs, 


XP) típusú epikus RPG marad, e kategóriá- 
ban viszont hihetetlen méretével és a ren- 
geteg rá szánható játékperccel (illetve 
mostani alacsony árfekvésével) elérheti az 
Örök klasszikus" megnevezést. Szerencsé- 
re a játék könnyen kezelhető, nem követel 
túl nagy angol nyelvtudást, így nagyon 
bátran ajánlható minden RPG-fanatikusnak, 
illetve azoknak, akik újak ebben a témában. 
Azonban ha valaki a fizikai szépségre 
megy, az csalódni fog: már a MáM VI sem 
volt az a kimondottan szépséges darab, 

a VII pedig ugyanolyan maradt: ne dicsér- 
jük. Sajnos ellenfeleink intelligenciája is 
elég alacsony szintű, bár nekik úgyis mind- 
egy, ha lemészároljuk őket 8. S végső ta- 
nulságként csak ennyi: sokkal jobb, mint 

a MaM VI volt. Ez pedig azért fontos, mert 
azt is szerettem. 
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EVEROUEST, ALPHA CENTAURI 


EVERGUEST 


HKATEGÓRIA: online RPG KÖRNYEZET: fantasy 
HIVIINIVIÁLIS HARDVER: Pentium II 266 MHz, 64 MB RAM, internetkapcsolat 


NN os, örömmel jelentem, megérkezett 
az első MMORPG a Budget rovat- 
ba. Kérdezhetnétek, hogy egy havi díjas 
programnál ez hogyan lehetséges. Úgy, 
hogy bizony a kliens pénzbe kerül, szeren- 
csére nem túl sokba, így aránylag könnyen 
hozzá lehet jutni. S utána már csak egy jó 
internetkapcsolatra van szükség, no és 
persze rengeteg sok szabadidőre, mert 
ugye az MMORPG-k legjobb sajátossága 


az, hogy rászokunk, és ottragadunk (lásd 
Anarchy OnlLine, amit már lassan egy éve 
folyamatosan játszom). 

AZ Everüuest (avagy EO) tradicionális 
RPG. Ez azt jelenti, hogy fantasy környezet- 
ben játszódik, klasszikus fajokkal, mint em- 
berek, törpék, elfek, trollok stb. A hangulat- 
hoz a szép grafika és a hatalmas világ mel- 
lett hozzájárul az az apró tény, hogy a vé- 
letlennév-generátor nagyon jól működik: 


BUDGET 


bár igazán dunsztom nincs róla, egy valódi 
trollt hogy hívhatnak, itt elég hitelesnek tű- 
nő nevet kaphat (s szakállas törpehölgyünk 
is akár). Egy hozzáférésen akár 8 karakte- 
rünk is lehet, így többféle dolgot is kipró- 
bálhatunk. Figyelem! Minden fajnak és fog- 
lalkozásnak vannak előnyei és hátrányai: 
nagyon jól kiegyensúlyozottak. S a külde- 
tések sosem érnek véget: bármikor talál- 
kozhatunk kezdőkkel, vagy ismeretlenek- 
kel, akiknek segíteni kell, akiknek felszere- 
lést kell adni: ez adja az EverOuest hatal- 
mas nagy előnyét is. Az állandóan változó 
világ, a kiszámíthatatlanság varázsa, az 
online mód, a három hatalmas kontinens 
mind-mind megunhatatlan időtöltéssé va- 
rázsolja az EO-t. Viszont ne feledjük el: az 
MMORPG-k bizony havi díjasak, tehát hiá- 
ba vettük meg a játék kliensét, utána a havi H FEJLESZTŐ 
elérésért még fizetni kell. Arról ne is be- sarankinteraetive 
fv ; 4 ,  HKIADÓ 
széljünk, hogy bizony nagyon könnyenrá . Sony Online 
fogunk szokni. Sajnos kevés ennyi hely Entertainment 
egy jó MMORPG-hez, így csak javasolni tu- HM VV/EBOLDAL 
dom, hogy próbáljátok ki. MNEVETÁHESÉGOM 
H FORGALMAZÓ 
7. 
NN H ÁR 
2990 Ft 
Ég it 5: 


13 rengeteg felfedez- 
nivaló 

5 függőséget okoz 

za jó játékegyensúly 

za szép grafika 
hosszú távon ki- 
csit drága 


"9804 


2 


, N-Tec Kft. 
ka 


zel A 


ALPHA CENTAURI 


HKATEGÓRIA: online RPG HKÖRNYEZET: fantasy 
HIMIINIMVIÁLIS HARDVER: Pentium 166 MHz, 64 MB RAM, internetkapcsolat 


id Meier. Ismeritek ezt a fickót? 

Neeeem? Nem hiszem. Aki valaha is 
játszott a Civilization első vagy második 
részével, az máris találkozott Sid mester 
szellemi gyermekével. És akkor még nem 
beszéltünk egyéb ,gyermekeiről". Nem 
véletlen, hogy ez a játék is Sid Meier"s 
Alpha Centauri néven lett ismert. Miról is 
van itt szó? Arról, hogy a Civilization II vé- 
gén szorgos népünk (amely mindig győz- 
ni fog ugyebár) elkészíti a hatalmas nagy 
űrhajót, amelyet pályára állítva, majd az- 
zal elérve az Alpha Centaurit (ez a csillag 
fekszik a legközelebb a naprendszerhez), 


meg is nyeri a játékot. De ami ott vég, az 
itt a kezdet: kolonizáló hajónk leszáll az 
Alpha Centauri lakhatónak tűnő bolygó- 
ján, hogy újabb civilizációt építhessünk. 
Persze a történet itt sem olyan egyszerű, 
hiszen itt sem leszünk egyedül, ugyanis 
a sérült anyahajó utasai hét ideológiai 
platformba tömörülve próbálják majd 
meghódítani a bolygót. Ahogy ez szokás, 
mindegyik társaságnak más előnyei és 
hátrányai vannak, ezzel is garantálva, 
hogy mindet kipróbáljuk. 

Természetesen a játékmenet a jól meg- 
szokott Civilization-formulát követi, így 
senkinek sem lesz ismeretlen. A dolog- 
ban ennek ellenére az a csodálatos, hogy 
jövőbeni, számunkra nem ismert techno- 
lógiákat kell fejlesztenünk, így adva sza- 
bad szárnyalást a bolygóhódító kreativi- 
tásnak. Az ellenfél gépi intelligenciája 
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ADATOK 


NH FEJLESZTŐ 
Firaxis Games 
: 


Electronic Arts 


NH WEBOLDAL 
www.ea.com 


H FORGALMAZÓ 
Ecobit Kft. 


dekt -  NÁR 
magas szintű: sosem lehet nyugtunk tőle, 2 590 Ft 
a grafikai megjelenítés akor színvonalá- ÉRTÉKELÉS 
nak megfelelő (hanyatt nem fogunk esni " 
tőle), az úgynevezett Unit Design az rengeteg opció, 

4 zi k az. goes ák fejlesztési lehető- 

Workshop jó ötlet és előrelépés ség 
a Civilizationökhöz képest. Jópofa dolog . ez jó mesterséges in- 
egységeket kitalálni, még akkor is, ha telligencia 
nincs olyan sok választási lehetőségünk, 3 jól kidolgozott 


mint amennyi a Master of Orionban volt. Fendszer 
Ha nem lenne ilyen nagyon hasonlatos lehetne szebb 
y gy túlzottan 


nagy elődjéhez, biztos nagy durranás lett 
volna. Így maradjunk a ,jó, de mérsékelt 
sikerű" jelzőnél. 


Civilization-ös 


38976 
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ADATOK 


NH ALAPJÁTÉK 
Ouake 3 Arena 

NH FEJLESZTŐ 
Fat Mods 

NH WEBOLDAL 
www.planetguake. 
com/fatmods/ 


NH IMIÉRET 
2.4 MB 


DVD 


8196 


KILL THE KING 


Ivis él! És most megölheted 0! Ha ál- 

matlan éjszakákat töltöttél el kéte- 
lyek közt vergődve, vajon a Király (nem, 
nem ő, sajnos Jimmy realmodban kapott 
headshotot... ) valóban él-e még, most lát- 
hatod a saját szemeddel. Elvis él, aztán 
meghal, és újra élni fog. Igaz ugyan, min- 
dig más valaki személyében reinkarnáló- 
dik, de a Király halhatatlan! Nos, lássuk, 
mi ez az újabb agymenés! 


Ezen aprócska Ouake 3-mod által tulajdon- 
képpen egy újabb játékmódot próbálhatunk 


ki, megbolondítva a Rock € Roll legna- 
gyobbjának (nem feltétlen rajongói imádat 
motiválta) szerepeltetésével. Ez leginkább 

a deathmatch-hez hasonlít, amely a megszo- 
kottól a következőkben tér el a modifikáció 
aktiválása után: Egymás lelövéséért alapból 
nem kapunk pontot. A pályán véletlenszerű- 
en megjelenik egy óriási szépen kivitelezett 
korona; ezt felvéve a játékos azonnal 
Elvisszé változik. Ezt az adott játékos számá- 
ra a képernyő balfelső sarkában megjelenő 
királyi fejdísz is jelzi. Mivel Mr. Presley élete 
utolsó szakaszában nem folytatott túl egész- 


mi MODTESZT (NENT 


séges életmódot, igencsak elhízott. Ebben 
az állapotában láthatjuk itt viszont, ami ellen- 
felei számára némileg megkönnyíti az eltalá- 
lását, de minél többen vannak az utóbbiak, 
neki is annál több az átalakuláskor maxra töl- 
tődő életereje. Levadászott ellenfelei után 
csak Elvis kap pontot, de elhalálozása esetén 
hátrahagyja a koronát, ezzel átadva a staféta- 
botot a többieknek. Ha valaki elég hosszú 
ideig képes Elvisként létezni (aki mindenféle 
mókás beszólással mulattatja közönségét) 
először egy perc után, majd kétpercenként 
25 másodpercre SuperKing-é változunk. 

A SuperKinggé sebezhetetlen, sokkal gyor- 
sabban lő, és egy Ouadhoz hasonló, de lila 
aura veszi körül. 

Ugyan a neten nem sok szervert fogunk ta- 
lálni, de a botokat maradéktalanul megtaní- 
tották átlátni a szabályokat, úgyhogy egye- 
dül is elég jól el lehet lenni vele. Kisebb ha- 
veri lanokra pedig pihenés gyanánt és né- 
mi fergeteges röhögést biztosítandó kifeje- 
zetten ajánlott! 


ADATOK 


NH ALAPJÁTÉK 
Unreal Tournament 


H FEJLESZTŐ 
Unreal Tower 


H WEBOLDAL 
Wwww.unrea Itower.org 


NH IMIÉRET 
600 KB 


DVD 
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MONSTER MADNESS 


Ed a meguntuk volna offline játék 
vagy gyakorlás közben az Unreal 


Tournament botjait, ha nem elég sokszínű 
a puskacsövünk elé kerülő áldozatok kül- 
seje, esetleg némi nosztalgiát érzünk az 
első Unreal (egyjátékos), talán még ré- 
gebbre visszatekintve a Doom 
cooperative szörnyhentjei iránt, eza mod 
némi felüdülést és változatosságot hoz- 
hat életünkbe. 


Ez az ugyancsak kis mod azt a célt szolgál- 
ja, hogy feltelepítése után az első Unreal 
egyjátékos küldetései során a minket fe- 
nyegető szörnyek hadát zúdíthatjuk ma- 
gunk vagy csapatunk nyakába az Unreal 
Tournament multiplayer pályáin. Beállítha- 
tó, hány és milyen típusú rémség törjön 
életünkre. Kb. harmincféle szörny közül vá- 
logathatunk, a legkisebb, szinte veszélyte- 
len lényektől egészen a főellenségekig. Az 
is szabályozható, hogy eredeti életerejüket 
a program (az alapértelmezett 1x-eshez ké- 
pest) mennyivel szorozza meg, ha könnyí- 
teni vagy nehezíteni szeretnénk a dolgun- 
kon. Ez az érték 0,1 és 100 között mozog- 
hat. Játszhatunk ellenük úgy is, hogy 

a program botként kezeli őket, és mindig 
újraélednek, ekkor egy előre megadott 
pontot kell összegyűjteni a győzelemhez. 
Az egyszerűbb lényekért 1, a durvábbakért 
3 pontot kapunk. Ők értünk egyet 0. De 
megadható az is, hogy ne éledjenek újra, 


hanem a győzelmet az adott számú szörny 
leölése jelentse, amikor is új pályára kerü- 
lünk. Így a véletlenszerűen elhelyezett el- 
lenfelekkel igazi egyjátékos missziókká ala- 
kíthatóak a már jól ismert multis pályák. 
Hogy az utolsó néhány bóklászó rémet ne 
kelljen órákig keresni egy nagyobb harcté- 
ren, egy pozíciójukat jelző radart is kapunk. 
Élmény volt viszontlátni a régi ismerősöket 
és az UT-s arzenállal is helyretenni őket. Jó 
vadászatot! 

FIX 
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I. RÉSZ: AZ INTRO, AZ OUTRO ÉS A TÖBBIEK 


CSAK JÁTSZUNK, 
A MOZIBAN 


számítógépes játékok és a fil- 
mek között ma már rengeteg 
a kapcsolódási pont: a nagy 


sikerfilmekből szinte kötelező jelleggel 
készülnek el a játék változatok, és azon 
sem lepődünk meg, ha népszerű számító- 
gépes játékok adaptációit pillantjuk meg 
a mozivásznon. Elképzelhető, hogy 

a computerjátékok hamarosan a holly- 
woodi filmek egyenrangú partnereivé vál- 
nak: ezt a státust azonban hosszú harc 
során vívták ki maguknak. A cikk első ré- 
sze a folyamat kezdeti szakaszát elemzi. 


Bár már a nyolcvanas években is előfor- 
dult, hogy megfilmesítettek egy-egy hí- 
res videojátékot - ilyen volt pl. a Warner- 
féle, meglehetősen gyengusra sikerült 
Mario Bros Bob Hoskins és Denis 
Hopper főszereplésével - sokkal gyak- 
rabban , játékosították át" a hollywoodi 
sikereket. A rengeteg film inspirálta 
klasszikus játék között említhető meg pl. 
az Activision 1984-es slágere, 

a Ghostbusters, az első Lucasfilm-ka- 
landjáték, a Labyrinth vagy a Sylvester 
Stallone izmait duzzadó pixelekké transz- 
formáló, gyönyörű zenéjű Rambo. 

A számítógépes játékok valamint a mozi 
korai kapcsolatának legérdekesebb as- 
pektusa azonban nem is annyira az adap- 
tációk nagy száma, mint inkább az a fo- 
lyamat, ahogy maguk a játékok próbáltak 
filmszerűbbekké válni. A computer- 
játékok fiatal műfaja ekkoriban még bi- 
zonytalanul kereste saját formanyelvét, 
kifejezőeszközeit, és úgy tűnik, az idő- 
sebb, bölcsebb hollywoodi nagybácsitól 
várta a támaszt és a tanácsokat. 
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INTRO NÉLKÜL NEM JÁTÉK A 
JÁTÉK? 

A folyamat első lépcsőfokát azok a rövid 
intrók jelentik, amelyek a játékok kezdőké- 
peiből fejlődtek ki, s amelyeknek az volt 

a feladatuk, hogy előrevetítsék a program 
hangulatát, megteremtsék a beleéléshez 
szükséges ,feeling"-et. Ezeknek a pár má- 
sodperces digitális ősmoziknak gyakori, 
visszatérő motívuma az, hogy a főhős a va- 


hoz 


Hé d 
MINT 


kastélykapu látványával indul. A Gates of 
Dawn című ős-3D-s akció-kaland játék is 
egy veszélyekkel teli kastélyban játszódott: 
a program bevezetőjében főhősünk távolo- 
dó sziluettjét láttuk, amint lassan feloldódik 
az épületbe vezető kapu vakító fényében. 

A Lucasfilm 1985-ös Labyrinth-jét egy igen 
meglepő és ötletes filmes poén vezette be. 
A játék grafika nélküli szöveges program- 
ként indult, ahol az első feladatunk az volt, 


rAz első Commodore 64-es digitalizált 
hang a mára legendássá vált 


Impossible Mission 


"Another Visitor? 


Stay a while... Stay forever! -je volt, 
amelyet csak tíz-tizenöt újrahallgatás- 
sal lehetett megérteni." 


lóságból egy fantasztikus világba kerül át: 
ezzel a gesztussal a játék mintegy ,beinvi- 
tálja" a tv előtt ülő játékost a képzelet biro- 
dalmába, vagyis a titokzatos kapun belépő 
főszereplővel együtt mi is átkerülünk egy új 
dimenzióba. Az Edgar Alan Poe regényéből 
készült House of Usher című 1983-as plat- 
formjáték az egyik legkorábbi és legszebb 
példa az ilyen intrókra: a program elején 
azt láthatjuk, amint főhősünk, egy cilinde- 
res, kabátos úriember kiszáll a lovaskocsi- 
ból, és a borzongató hangulatú tájban elin- 
dul a kísértetház felé. Hasonlóan invitálta a 
játékost őrültekkel, idegbetegekkel és pede- 
rasztákkal teli világába a Rocky Horror 
Picture Show rövidke intrója, amely a vil- 
lámfény által kísértetiesen megvilágított 


hogy eljussunk a legközelebbi moziig, ott 
jegyet és pattogatott kukoricát vegyünk. 
Ha kedvenc csemegénket majszolva végre 
beültünk a , Labirintus" című filmre, pár 
perces floppykattogás következett, ami 
után csodák csodájára hirtelen egy mozi- 
vászon jelent meg a képernyőn, ahonnan 
maga David Bowie köszönt le ránk: a ma- 
nókirály néhány keresetlen szót intézett 
hozzánk, aztán a mesebeli birodalomba re- 
pített minket. 

Néhány játék inkább afféle audiointrót ré- 
szesített előnyben. Az Impossible Mission 
című kultikus platformjáték elején főhősün- 
ket, az akrobatikus képességekkel rendel- 
kező titkos ügynököt egy robotokkal teli 
high-tech erődben pillantottuk meg, miköz- 
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ben a háziúr, azaz a likvidálandó gonosz 
professzor kárörvendő hangját hallottuk. 
Ez volt az első Commodore 64-es digitali- 
zált hang, és bár a szöveget csak tíz-tizen- 
öt újrahallgatással lehetett megérteni, 

a mondat (Another Visitor? Stay a while... 
Stay forever!) mára legendássá vált. 

Az intrók megjelenésével párhuzamosan 
egyre gyakrabban bukkan fel a játék elején 
a stáblista, sokszor némi képi geg kíséreté- 
intrójában pl. sejtelmes dallamok közepet- 
te, fekete háttér előtt felvonultak a játék 
kergetőző szereplői, azaz a seprűn nyarga- 
ló boszorkány és az őt üldöző szörnyszü- 
löttek. Amikor egy-egy pillanatra eltűntek 

a figurák a képernyőről, a programozók, gra- 
fikusok, illetve zeneszerzők nevét láthattuk. 


OUTRO? UGYAN MÁR, NE NE- 
VETTESSEN! 

Különös, hogy míg egyre több gondot for- 
dítottak a programozók az intróra, a játé- 
kot levezető outróval gyakorlatilag egyál- 
talán nem törődtek ekkoriban. A Cauldron 
végén pl. csak egy ostoba kis versikét ol- 
vashattunk, mely boszorkányunk digitális 
apoteózisára utalt, máshol azonban még 
ennyire sem méltatták a játékost, és a si- 
kerről csupán egy egyszerű 
sCongratulations!" vagy ,Press F1 to 
Restart" felirat tájékoztatott. Ez rettentően 
megalázó és frusztráló volt, hiszen a prog- 
ramokat néha többhetes küszködéssel le- 
hetett csak végigvinni, és a játékos -— telje- 
sen jogosan - úgy érezte, nem jutalmazzák 
meg kellőképpen: a megtett út nem volt 


súggeyt HIGH 


egyenes arányban az elnyert díjjal. Persze 
ez alól is vannak kivételek: a korábban em- 
lített Impossible Mission outrója pl. még 

a bevezető mozinál is színvonalasabb volt. 
Ha bejutottunk az őrült tudós laboratóriu- 
mába, a rémült professzort premier plán- 
ból pillantottuk meg: az öregember felénk 
fordult, majd kétségbeesett hangon kö- 
nyörögni kezdett az életéért. 


MOZIBETÉT TÖBBFÉLE MÉRETBEN 
A játékok filmszerűbbé válásának követke- 
ző, - és talán legfontosabb - lépcsőfokán 
a mozgóképbetétek már játék közben is 
megjelentek: a film tehát már nem , keret- 
be foglalta" a játékot, hanem annak részé- 
vé vált. Az egyik első ilyen program az 
1984-es Karateka c. beat em-up játék volt. 
A kivételesen szép animációjú játékban az 
volt a feladatunk, hogy elrabolt kedvesün- 
ket megmentsük egy gonosz shogun palo- 
tájából. Az egyes pályák sikeres teljesítése 
után rövid bejátszásokat láthattunk, ame- 
lyek a palota belsejében történt esemé- 
nyekről tudósítottak minket: kémek tájé- 
koztatták a shogunt váratlan érkezésünk- 
ről, a gonosz despota ránk uszította bér- 
gyilkosait, majd cellájába záratta az egyre 
hisztérikusabb állapotba kerülő hercegnőt. 
Ez a párhuzamos montázst idéző technika, 
vagyis az ,odakint" zajló játék és az ,oda- 
bent" történő titokzatos események válto- 
gatása, illetve egymásba játszatása rendkí- 
vüli feszültséget teremtett, és azt az érze- 
tet keltette, hogy a szemünk előtt kibonta- 
kozó sztorit voltaképp mi magunk írjuk si- 
kereinkkel vagy kudarcainkkal. 


ALARH HAS 
GONE OFF 
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nyevevgve 


d A eses 


Hasonló hatásra törekedtek a Lucasfilm első 
kalandjátékai, pl. a Maniac Mansion. Miköz- 
ben vízfejű főhőseinkkel a hatalmas kísértet- 
házban tébláboltunk, és mulatságosabbnál 
mulatságosabb kalandokba keveredtünk, rö- 
vid inzertek formájában betekintést nyerhet- 
tünk a házigazdák, vagyis az Addams 
Family-szerű őrült család gonosz praktikáiba. 
A Maniac Mansion inzert technikáját aztán 

a többi Lucasfilm-kalandjáték, pl. a Monkey 
Island is átvette, ahol Guybrush Threepwod 
bénázásait a LeChuck kalózkapitány praktiká- 
iról tájékoztató mozik szakították meg. 

A filmes inzertek fejlődésének történetében 

a legnagyobb elismerés valószínűleg 

a Cinemaware céget, annak is első játékát, 

a Defender of the Crownt illeti. 

A Cinemaware már a nevével is utalt a mozi- 
ra, játékai pedig - amelyeket gyakran külön- 
böző kosztümös kalandfilmek ihlettek — tele 
voltak varázslatos hangulatú, akkoriban meg- 
lepően hosszúnak számító inzertekkel. Az ál- 
lóképek és animációk vegyítékéből kialakított, 
káprázatosan koreografált filmbetéteknek (pl. 
lovagi torna bevezető ceremóniái, szerelmi 
légyott egy hercegnővel) itt már nem 
feltétlenül narrációs szerepe volt, gyakran 
csak ,Öncélúan" színesítették a sztorit, ezzel 

a lényegtelennek tűnő hatással azonban azt 
az érzetet keltették, hogy a játékos egy inte- 
raktív mozi részese. 

A filmes formanyelv felé kacsingató játékok 
fejlődésében rendkívül fontos lépcsőfok volt 
a Delphine cég Another World című zseniá- 
lis programja. A francia programozók min- 
dig nagyon értettek a filmes hatásokhoz, és 
ez volt az első olyan játék, ahol a 
mozibetétek már nemcsak afféle ,kiegészí- 
tők" voltak, hanem szervesen illeszkedtek 

a játékmenetbe. Néha csak egy-egy másod- 
perces inzertet láttunk (pl. a főhős felveszi 

a földön heverő pisztolyt), a történet kiemelt 
pontjait azonban hosszabb mozik jelezték. 
Mivel ezek az inzertek kezdetleges 3D-s 
technikával készültek, akárcsak a szereplők, 
a mozik gyakorlatilag észrevétlenül folytak 
egybe a játékkal, nem ugrottak ki onnét. 

A kilencvenes évek elejére kialakultak azok 
az alappillérek, amelyekre a későbbi játé- 
kok felépíthették filmes repertoárjukat. Az 
intrók, outrók és inzertek egyre hosszab- 
bak lettek, ugyanakkor egyre ügyesebb 
vágástechnikával, egyre meghökkentőbb 
beállításokkal, szemszögváltásokkal káp- 
ráztatták el a játékosokat. Ezzel párhuza- 
mosan új kísérletek indultak meg a digitá- 
lis kép alkalmazására is. Mindez azonban 
már egy újabb fejezet tárgya lehet. 

Berrr 
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TIPPEK ő TRÜKKOÖOK 


Csalás 


A harmadik 
vizsga megol- 
dása másképp 


Építsünk két 
tanácsházat 


Legyen több 
kaszárnya és 
istálló 
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WARCRAFT 3 
Tipp: Néhány újabb trükköt vethetünk be Azeroth világában, 
ha nem boldogulnánk az ellenféllel: 


whosyourdaddy legyőzhetetlen egységek 
strengthandhonor nem tudunk veszíteni 
greedisgood 500 arany és fa 


somebodysetupusthebomb azonnali vereség 


A csalások bekapcsolásához játék közben nyomjuk meg az 
cEnter5 -t és gépeljük be azt, hogy , ccheat: , (a SPACE-t ne 
felejtsük el a végéről), majd a kiválasztott kódot. Ezután más 
dolgunk már nincs is, mint ismét megnyomni az CEnter5-t és 
a kód máris működik. 


Cheat 5 0 Htás 
mpsixthsense átjárás a falakon 
mpicu külső nézet 
mptachometer . információ a sebességünkről 
mpsizeme információ a méretünkről 
mpcanthurtme . sérthetetlenség 


mpschuckit fegyvert és lőszert kapunk 
mpsmithy teljes páncélzat 
mpkohler teljes lőszer 

mpbeamme a pálya elejére ugrunk 


BALDUR"S GATE 2 

Tipp: A harmadik, ,Egoismus" nevű vizsgán átmehetünk go- 
noszabb módon is - anélkül, hogy fel kellene áldoznunk egyik 
csapattársunkat. Ehhez először is távolítsuk el bandánkból egy 
híján az összes tagot, és parancsoljuk meg nekik, hogy várja- 
nak ránk. Megmaradt társunkat küldjük ahhoz az ajtóhoz, amin 
egy szem van. Fussunk ezek után a lépcsőhöz, és rúgjuk ki az 
utolsó csapattagot is. Ő azonban utánunk fog rohanni, hogy 
megkérdezze, komolyan gondoltuk-e. Ezalatt pedig leszakad 

a lépcső. Áldozzuk fel a vizsgáztatók által megidézett paraszto- 
kat, majd menjünk át a három jobb oldali ajtón, és vegyük ma- 
gunkhoz Bhaal elátkozott könnyét. A visszaúton szembetalál- 
kozunk korábban kirúgott társunkkal, akit így vissza tudunk 
venni a csapatba. Ezzel az akcióval az összes csapattagunkat 
megtarthatjuk, és Bhaal gonosz könnyét is megszerezzük. 


COSSACKS 

1. tipp: Kezdetben mindig két tanácsházát építsünk: egyet az 
erdőhöz, egyet pedig a kövek mellé. Munkásainknak így sokkal 
kisebb útvonalat kell megtennie nyersanyagszállítás közben. 


2. tipp: Mindig több kaszárnyát és istállót húzzunk fel. Az 
egyikben termeljünk egységeket, a másikban pedig fejlesszük 
ki az újabb technológiákat. 


Falak helyett 
hadsereg 


Térkép- 
szerkesztő 
előhívása 


Csalás 


Csalás 


3. tipp: Településeink védelmére ne építsünk falakat, hanem 
inkább aktívan oltalmazzuk őket - vagyis gyártsunk hadsere- 
geket, mert sokkal hatásosabban szállnak szembe a támadók- 
kal, mint a falak. 


4. tipp: A játékban elrejtve egy komplex térképszerkesztőt is 
találhatunk. Ahhoz, hogy előhozzuk, nem kell mást tennünk, 
mint a főmenüben megnyomni a cCtrI5-t, és közben az 
a]ntro" menüpontra klikkelni. Apró probléma, hogy a szer- 
kesztő teljesen orosz nyelvű, ezért némi segítséget adunk az 
oroszul nem tudók csekély kisebbségének €. 


Gomb Funkció 

1-től 9-ig ecsetméret 

F2 textúra kiválasztás 
F3--Shift hegyek rajzolása 

F4 sziklák és bányák rajzolása 
F5 búzamezők megalkotása 
F6 talaj- és dombstruktúrák kialakítása 
P egységek elhelyezése 

w béke mód 

c VÍZ 

R készletek 


5. tipp: Ha úgy érezzük, kéne egy kis ,isteni közbeavatkozás", 
néhány cheat a segítségünkre lehet. Nyomjuk meg játék köz- 
ben az cEnter5 -t, és írjuk be a következő kód valamelyikét: 


Cheat 000 Há 


supervisor Fog of War be/ki 

money több forrás 

izmena a numerikus billentyűkkel válogathatunk 
a játékosok között 

multitvar a ,P" gombot megnyomva minden 


egységhez hozzáférünk 
Www egyszerre aktiválja a ,supervisor", 
sizmena" és ,multitvar" kódokat 


GRAND THEFT AUTO III 

1. tipp: Ehhez a remek játékhoz is léteznek kódok, amelyekkel 
megkönnyíthetjük dolgunkat, illetve különféle érdekes hatáso- 
kat érhetünk el. 


Cheat 555500 Há 


ANICESETOFWHEELS csak kerekek vannak az autón 
BANGBANGBANG robbanó autók 
BOOOOORING lelassítja a játékmenetet 
CHITTYCHITTYBB megváltoztatja a gravitációt 
CORNERSLIKEMAD jobb kanyarodás 
GESUNDHEIT maximumra gyógyulunk 
GIVEUSATANK egy tankot kapunk 
GUNSGUNSGUNS minden fegyver a miénk lesz 
IFIWEREARICHMAN egy kicsivel több pénzt kapunk 
ILIKEDRESSINGUP más arc 
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Warcraft 3 
Multi tippek, ork taktikák 


Cheat Hatás 

ILIKESCOTLAND ahyálkás" idő 

PEASOUP ködös idő 

ILOVESCOTLAND esős idő 

ITSALLGOINGMAAD őrült emberek 

NOBODYLIKESME mindenki ránk támad 

7MOREPOLICEPLEASE még több rendőr fog üldözni 
minket 

NOPOLICEPLEASE nem kapunk csillagokat, ha 
atosszat teszünk" 

TIMEFLIESWHENYOU turbó mód 

TURTOISE maximális páncélzat 

WEAPONSFORALL mindenki fegyvert kap 


Apró móka 2. tipp:. A Staunton Island-en lévő Internet Caféban, 


a Beleville parkkal rézsút szemben találunk a földszinten két 
számítógépet, amelyeken - apró poénként - a GTA 1 és GTA 
2-ből láthatunk részeket. 


FIFA 2002 

Tipp: Nyissuk meg a , SOCCER" nevű fájlt (miután csináltunk 
egy biztonsági másolatot) egy szövegszerkesztővel, és írjuk 
be a következő szövegeket: 


Cheat Hatás 

CHEAT UNLOCKED TEAMS-1 az összes csapat el- 
érhetővé válik 
minden bajnokság 
elérhetővé válik 
AGRESSIVE TACKLE CHEAT-1 agresszív játék 
CHEAT EOUAL TEAM STATS-O az összes csapat 
statisztikái kiegyenlí- 
tődnek 

a gép választja ki vé- 
letlenszerűen a csa- 


UNLOCK TOURNAMENT-1 


CHEAT RANDOM TEAMS-1 


patokat 
DEMO MODE-1 demó mód 
WINDOWED-1 ablak mód 


NEVERWINTER NIGHTS 

A csalások beviteléhez először nyomjuk meg a ,—" gombot, 
és gépeljük be azt, hogy , DebugMode 1". Ezután ismét 
nyomjuk meg a ,-—" gombot, majd a [TAB]-ot. Ekkor egy listát 
látunk, amelyben a különböző választható lehetőségek van- 
nak felsorolva. Ha megint megnyomjuk a ITABI-ot, akkor lej- 
jebb görgetjük a listát. 


Cheat —— Hatás 


dm god sérthetetlenség 
GetLevel X karakterünk X szintet lép 
dm givegoldX  X aranyat kapunk 


SetCON X egészségünk (Constitution) X lesz 
SetWIS X bölcsességünk (Wisdom) X lesz 
SetiNT X intelligenciánk (Intelligence) X lesz 
SetSTR.X erőnk (Strength) X lesz 

SetCHA X karizmánk (Charisma) X lesz 


Ha a kód bevitele után azt látjuk, hogy ,success", akkor a kód 
már végre is hajtódott. Ha az jelenik meg, hogy , Entered 
Target Mode", akkor kattintsunk karakterünkre, hogy megle- 
gyen a kód hatása. 


Ha használtuk a csalásokat, és a játék egyik fejezetéből átlép- 
nénk a következőbe, akkor a program közli, hogy a berhelt ka- 
rakterünk miatt ezt nem tehetjük meg. Természetesen erre is 
van megoldás! Nincs más dolgunk, mint a játék mappájában 
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Neverwinter Nights 


Végigjátszás III. rész 


Első célpont: 
kaszárnya 


Használjuk a 
mesterlövész- 
puskát 


A Meccaryn 
második kül- 
detése 


Delphi-vel 
használjuk a 
szablyát 


Stratégia 
Kabutóval 


Az Adrenalin 
támadás elő- 
nye 


Bázisépítés 
könnyítve 


Csalás 


Syberia 
Végigjátszás II. rész 


megkeresni a ,nwnplayer.ini" fájl és egy text editorral nekies- 
ni. Keressük meg a , Single Player Enforce Legal 
Characters-— 1" sort, és a végén lévő 1-est cseréljük ki 0-ra; 
ezzel már meg is oldódott minden gondunk. 


GIANTS 

1. tipp: Először mindig az ellenfél kaszárnyáit romboljuk le, 
mert az utánpótlás leállásával sokkal kisebb ellenállásba fo- 
gunk ütközni. 


2. tipp: A Meccaryn-harcos messze legjobb fegyvere a mes- 
terlövészpuska. E fegyver segítségével még a legnehezebb 
küldetéseknél is sikerrel járhatunk, ha ellenfeleink egy részét 
már távolról elintézzük. 


3. tipp: A Meccaryn második feladata szinte lehetetlennek tűnik: 
a kis Smartik túl gyorsan esnek le a sziklákról. Pánikra azonban 
semmi ok - még ha az összes beesik is a vízbe, akkor is tovább 
tart a küldetés - a kövekről mindig újabb őslakók lógnak le. 


4. tipp: Ha Delphi-vel játszunk, csak korlátozottan szabad az 
íjunkra támaszkodnunk. A mágia kivételével sokkal hatáso- 
sabb a szablya. 


5. tipp: Amennyiben Kabuto bőrében vagyunk, nem feltétle- 
nül érvényes a második tipp, hiszen több ellenfél több kaját 
és ezen keresztül nagyobb mértékű gyógyulást jelent. (Kérsz 
még egy katonát 0?) 


6. tipp: Az Adrenalin támadás nagy túlerő ellen nem valami 
hatásos, de egyúttal kipusztítja a fákat is, miáltal nagyobb át- 
tekintést tesz lehetővé. 


7. tipp: Azokon a pályákon, ahol bázist kell építenünk, kezdet- 
ben maximális mennyiségű hússal vagy lélekkel rendelke- 
zünk. Dobjuk ezt a tartalékot az Akaratirányító kemencéjébe, 
majd kövessünk el öngyilkosságot. Újrakezdéskor mondjunk 
igent. Ezen a módon visszakapjuk teljes kezdőtőkénket, de 
megmarad a halálunk előtti összeg is. Ráadásul még felépített 
házainkat is érintetlenül visszakapjuk. 


8. tipp: Amennyiben még így sem boldogulnánk, néhány továb- 
bi trükk közelebb vihet minket a sikerhez. Nyomjuk meg játék 


közben a , T" gombot, majd írjuk be a következő kódok egyikét: 


Cheat Hatás 


pleasehealme teljes egészség 

mapshowitall meglátjuk az egész térképet 

gimmegifts üzlet megnyitása a jelenlegi 
helyszínen 


allmissionsaregoodtogo minden pálya játszhatóvá válik 
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RÖVID TIPPEK 


Újabb kódok 


Utazás a 
térképpel 


A lopakodás 
fejlesztése 


A beszédkész- 
ség 


Üzletelés 
nyilakkal 
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Cheat Hatás 

basegoveryfast gyorsan felépül a bázisunk 
basepopulate bázisunk lakossága nő 
basefillerup bázisunk energiája emelkedik 
ineedspells végtelen mana 

itsmyparty party 0 

fr képfrissítési arány 


DIE HARD: NAKATOMI PLAZA 

Ha ügyetlenebbek lennénk, mint Bruce Willis, akkor sem kell 
megijednünk, keressük meg a játék mappájában található 
sAautoexec.ini" fájlt, nyissuk meg egy szövegszerkesztővel, ke- 
ressük meg a ,PlayerTakeDamage" sort, és a végén lévő 1-et 
cseréljük ki 0-ra. Ennek hatására a játékban sérthetetlenek le- 
szünk. 


IMORROWIND 

1. tipp: A Morrowindet egész egyszerűen nem lehet megun- 
ni. Pár számmal korábban már közöltünk hozzá kódokat, de 
most újabbakról szereztünk tudomást, amelyeket azon nyom- 
ban meg is osztunk mindenkivel. Játék közben a ,—" gombbal 
hívjuk elő a konzolt, ahol a csalásokat a következő formában 
kell beírnunk: ,player-: Setltulajdonság], lérték]". A kód hatá- 
sára megadott tulajdonságunk a megjelölt értéket kapja. Tehát 
ha azt írjuk be, hogy ,Player-: SetStrength, 100" akkor erőnk 
100 lesz. A [tulajdonság] helyére a következőket írhatjuk: 
Strength, Intelligence, Willpower, Agility, Speed, Endurance, 
Personality, Luck, Block, Armorer, MediumArmor, 
HeavyArmor, BluntWeapon, LongBlade, Axe, Spear, Athletics, 
Enchant, Destruction, Alteration, Conjuration, Illusion, 
Mysticism, Restoration, Alchemy, Unarmored, Security, 
Sneak, Acrobatics, LightArmor, ShortBlade, Marksman, 
Mercantile, Speechcraft, HandToHand, Health, Magicka, 
Fatigue, Reputation, Disposition, AttackBonus, DefendBonus, 
ResistMagicka, ResistFire, ResistShock, ResistDisease, 
ResistBlight, ResistCorprus, ResistPoison, ResistParalysis 


2. tipp: A térképen megtalálható a legjobb útvonal, amelyen 
Vvardenfellbe utazhatunk. 


3. tipp: Van egy remek lehetőség arra, hogyan váljunk a 
Thief hősét is megszégyenítő lopakodóspecialistává: men- 
jünk be egy szobába, ahol egy mozdulatlan személy tartózko- 
dik. Álljunk körülbelül mögéje, és nyomjuk meg a lopakodás 
gombját. Ezután célszerű valami nehezéket tenni a billentyű- 
re és valami mással elfoglalni magunkat (kajálás, tv-nézés 
stb.). Mire visszajövünk, hősünk már a lopakodás mestere 
lesz. 


4. tipp: Beszédképességünk fejlesztésére legalkalmasabbak 
a rabszolgák vagy a bányászok. Menjünk oda hozzájuk, és hí- 
zelegjünk nekik hosszan (admire). Gyakran mentsünk állást. 
Fontos, hogy ezt a képességünket felfejlesszük, mert ala- 
csony értékeknél sokszor nem hisznek nekünk. 


5. tipp: A nyílvesszők huncut kis jószágok, különösen ha 
egyenként adjuk el őket. Ugyanis minden egyes eladáskor, 
amikor megkapjuk érte az egy aranyat, a kinézetünk értéke is 
nő egy ponttal. Ha tehát eladunk száz nyílvesszőt, a külsőnk 
értéke 100 pontra nő. Ezzel a kisugárzással viszont már 60-70 
pénzért visszavásárolhatjuk az eladott cuccot. Ezzel a mód- 
szerrel tehát egyszerre tudjuk növelni pénzügyi tartalékainkat 
és javítani külső megjelenésünket. 


Rakjuk 
egymáshoz 
közel az 
épületeket 


Dolgoztassuk 
embereinket 


Képezzük ki az 
ősembereket 


Gyűjtsünk 
cuccokat a 
törpénél 


Fejlesszük 
tündéreinket 
tanfolyamokon 


Ingyenes 
gyógyital 


Chalás 


További 
csalások 


Időgyorsítás 


Ne bontsuk le 


a nagy 
lakóházakat 


ORIGINAL WAR 

1. tipp: Bázisépítésnél tervezzük meg pontosan a labor, 

a depó, a gyár és a kaszárnya elhelyezését. Minél közelebb 
vannak egymáshoz, annál jobb. Embereink foglalkozását 
ugyanis gyakran kell váltogatnunk, és ezért célszerű, ha keve- 
set kell az egyik épülettől a másikig gyalogolniuk. 


2. tipp: Mindig figyeljünk arra, hogy embereink ne lustálkod- 
janak. Katonáink pl. vígan szorgoskodhatnak a laborban, ha 
épp béke honol. Arra azonban ügyeljünk, hogy veszély esetén 
idejében átképezzük őket az eredeti hivatásukra. 


3. tipp: Amint lehetővé válik, képezzük ki az ősembereket 
mérnökökké. Míg velük összegyűjtögetjük a megjelenő ládá- 
kat, a többiekkel sokkal fontosabb feladatokat végezhetünk. 


ZANZARAH 

1. tipp: A szorgalmasan sepregető törpe házában sokféle 
hasznos cuccot találhatunk. Ehhez nem kell mást tennünk, 
mint álldogálni a szobában és megvárni, amíg a háziúr ara- 
nyat és italt ejt el. Ha elég ideig várunk, rendesen felszerelhet- 
jük magunkat. 


2. tipp: Dunmore-ban és Endevában lehetőségünk van arra, 
hogy trenírozzuk tündéreinket - használjuk is ki ezt a lehetősé- 
get, hogy javítsunk a képességeiken. Ráadásul Endeva-ban 
még pénzt is kapunk azért, hogy tündérünk részt vesz egy túl- 
élőtanfolyamon 


3. tipp: Miután a vadászháznál kiirtottuk a bozótot, menjünk 
Dunmore-ba, a polgármesterhez. Beszéljünk a kicsi elffel, aki 
meghív minket vendégségbe. Ezután minden alkalommal, ami- 
kor meglátogatjuk, ad nekünk egy nagy adag gyógyító italt. 

4. Tipp: A következő kódokat a játék közben kell beírnunk: 


Cheat 0 Há 


gold 1000 pénz 

health minden tündérünk meggyógyul 
erystals 500 kristályt kapunk 

deckon harcok előtti Deck-tuning 


5. tipp: Klikkeljünk a Windows-asztalon a játék ikonjára, majd 
válasszuk ki a , Tulajdonságok" menüpontot. A , Cél" menü- 
sorban írjuk be a szöveg végén, hogy: ,-console". Okézzuk le, 
majd indítsuk el a programot. Ha most játék közben meg- 
nyomjuk az cF115 gombot, megjelenik egy konzol, ahol a 
következő csalásokat írhatjuk be: 


Cheat Hatás 
duel victory az aktuális csata megnyerése 
Item XXX az XXX számú tárgyat megkapjuk (1-tól 
73-ig vannak a számok) 
wizform XXX miénk lesz az XXX számú tündér (1-től 
76-ig) 
spell XXX használhatjuk az XXX számú varázslatot 
(1-től 119-ig) 
video XXX megnézhetjük az XXX számú filmet 
(amelyek a RESOURCESWIDEOS 
könyvtárban találhatóak) 
Help lista az összes lehetséges parancsról 
SETTLERS 4 


1. tipp: Az cF125-es gomb lenyomásával bekapcsolhatjuk az 
időgyorsítót. Minden alkalommal, amikor újra megnyomjuk, 
egy perccel előbbre ugrik az órán a mutató - így az unalmas 
építkezős időszakokat és a biztos kimenetelű csatákat felgyor- 
síthatjuk. 


2. tipp: A nagy lakóépületeket ne bontsuk le, mert minden 
egyes ilyen házacska négy százalékkal javítja katonáink táma- 
dóerejét. 
Uhu 
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CSAK EGY POÉN VAGY 


STARCRAFT 2? 


zép, szép, hogy megjelent 
S a Warcraft III, vagy mi a szösz, 

de az igazi fan egyetlen játékot 
vár már évek óta: a Starcraft 2-t! 


Ugyan ennek a remek programnak még 
csak hírét sem hozta felénk a szél, de 

a Warcraft III készítői azért elrejtettek egy- 
két utalást, persze csak azért, hogy a szí- 
vünket fájdítsák. 

Itt van például a lehető legkonkrétabb 
cinematic, ahol a hős marine-ok harcolnak 
a hydraliskek és zerglingek hordáival. Ké- 
sőbb valahogy az űrorkok is előkevered- 


nek a Warhammer 40K-ból, de erre már ne 


figyeljen oda senki... Ugyanebben 

a cinematicban találkozhatunk néhány 
Starcraft-es egység arcképével is. 
Érdekes történelmi párhuzamot lelhetünk 
az ifjú Arthas-szal (a képen mosolyog), 
amikor Mar Sara megmentendő városá- 
nak boltjai bukkannak fel Azeroth földjén 
is. Úgy látom, hogy Tracey-nek és Bobnak 
nagyon hosszú távon is megy az üzlet. 

A Priestess of the Moon kedves szövetsé- 
gesre lelhet a Doom Guardoktól hemzse- 
gő pályán, persze szüksége is van rá, hi- 


3,2,1...CSAPÓ! 


Miközben a démonok utasításait követjük, 
Arthas-szal egy filmforgatás kellős köze- 
pébe csöppenünk, amikor is Robert és 
Tyler, a Harcosok Klubjának két (?) fősze- 
replője csépeli egymást a kocsma előtt. 


szen, mint látható, a hydralisk nagyon jól 
sebez. 

A rajongókat azonban - így magamat is - el 
kell keserítenem, mert hiába a sok utalás és 
a frankó kis 3D-s motor, a Blizzard illetékesei 
határozottan cáfolták, hogy a fel-feltünedező 
lények a Starcraft 2-ből származnának... Ez 
persze csak duma, én teljesen biztos va- 
gyok abban, hogy csak el szeretnék tussolni 
a véletlenül kiszivárgott infókat! 


Arthas, a Death Knight erdei barangolá- 
sai alatt talált ezekre a jetikre, akik kifejtik 
neki, hogy sajnos nem kürtölheti szét tu- 
dását a nagylábúak titkos civilizációjáról. 
Az eszmecsere vége: Jetik-Arthas 0:2. 


Szintén Arthas találja meg a pandák tuti 
kis relaxálóhelyét (még pezsgőfürdő is 
van!), és egy enyhén militáris pandacsa- 
láddal is találkozik - hálistennek csak 2D- 
ben. 


Aki iskolai tanulmányaiból még nem ér- 
tesült róla, az megtudhatja, hogy a Vala- 
ha Élt Legnagyobb Panda a föld alatt, 
egy barlangban tengeti életét. 

A Priestess of the Moon és baráti társa- 
sága talál rá a Force of Nature segítségé- 
vel, de hiába a természetvédő hozzáál- 
lás, arra az ultra-rare varázstárgyra min- 
denképpen szükség van. 
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EASTER EGGS 


MENU 


Hi MULTITIPPEK 


ORK TAKTIKÁK 


VWVWARCRAFT 3 —- BATTLE.NET 


Régebbi 


demók 


lejátszása 


Maximális fi- 
gyelem már 
fél győzelem 


Ellenfelet 
nyomás alatt 
tartani 


Visszavonu- 


lás csak több 
lépésben 


Hős 


nélkül ma- 


838 


radva 


havi WC3-tippjeink között a további általános takti- 
kai áttekintéseken túl veszünk némi ork alapokat is, 
a többi faj elleni taktikával. Az orkokkal való játék 


kiváló hangulata mellett sajnos a faj kissé túl jóra sikeredett 
tornyai is közrejátszanak a zöld bőrűek népszerűségében. 


1. tipp: Az elkerülhetetlen patchelgetéssel sajnos időről időre 
elveszítjük a régebbi demók lejátszásának a lehetőségét. Ezt 
elkerülendő minden verziónál mentsük el külön könyvtárba 
(nevezzük mondjuk az adott verzió nevére, pl. 1.01) a követke- 
ző fájlokat: Game.diI, Storm.dil, War3.exe, War3patch.mpg. 
Ezeket a fájlokat visszamásolva a főkönyvtárba, könnyedén 
visszaállíthatjuk az adott verziószámot. Kényelmesebbek csi- 
nálhatnak hozzá akár batch fájlt is.. 


ÁLTALÁNOS TAKTIKÁK 

2. tipp: Valószínűleg a legnehezebb, amit meg kell tanulni 

a WC3-szerű gyors RTS-ekben: a figyelem megosztása és 

a gyors reagálás képessége. Nem a csapat státuskijelzőjét kell 
nézegetni alul, hanem a csatatéren kell figyelni, hogy melyik 
emberünk ment túl közel esetleg az ellenfélhez, melyikkel kell 
visszavonulni, melyik nem fér oda stb. Ha figyelmünk és reak- 
cióidőnk engedi - és engednie kell, mert ezen múlik a csata! — 
egyenként ki kell jelölni esetleg varázslatokat is, vagy egyéb, 
nem automatikus képességek használatát. Ugyanakkor nem 
feledhető el a harcok közben sem a bázis fejlesztése vagy az 
egységgyártás. Ennek az összpontosító képességnek a meg- 
szerzése igazából csak rutin kérdése. 


3. tipp: Klisészerűen hangzik, de az ellenfelet lehetőleg folya- 
matosan nyomás alatt kell tartani, és persze már nagyon korai 
szakaszban felderíteni, hogy merre fejleszt. Ezzel el lehet ke- 
rülni többek között azt a csúnya meglepetést is, hogy a játék- 
idő alatt nem is látjuk nagyon, majd hirtelen beállít egy hatal- 
mas sereggel, melynek felépítése pont üti a miénket. 


4. tipp: Ha az ellenfelet a bázisánál próbálja be az ember, nem 
szabad ész nélkül berohanni. Ha visszavonulásra lenne 
ugyanis szükség, túl nagyok lesznek így a veszteségek. Ren- 
geteg dolog történhet ugyanis a visszavonuló értékes egysé- 
gekkel (akár a hőssel is) - lebénulhatnak, körbefoghatják őket, 
stb. - különösen igaz ez a Night Elfek megtámadása esetén. 
Vonuljunk inkább oldalra távolsági egységeinkkel, fedezve a 
lassabb értékes egységek visszavonulását és a frontvonalból 
való kikecmergést. Sikeres menekülés után pedig ne támad- 
junk újra frontálisan, amíg nem változott valamit a csapatösz- 
szeállításunk! 


5. tipp: Ha egy ellenfél összes hősét leverte seregünk, a hely- 
zeti előnyt mindenképpen ki kell használni: vagy intenzív 
Creep-vadászatot kell tartani, míg feléled a másik (főleg az 


Ostromgé- 
pek zeppe- 
linnel 


Hídrombolás 


Gyors 

korai 
fejlődés 
creepezéssel 


elején igaz ez, amikor már nem marad lény ostromra), vagy 
kihasználni az időt bányafoglalásra, abban az esetben pedig, 
ha seregünk létszáma engedi, azonnal meg kell támadni egy 
bányáját vagy akár a bázisát is. 


A MEGLEPETÉS EREJÉVEL 

6. tipp: Amennyiben ellenfelünk bázisa mellett egy erdei tisz- 
tás is húzódik félkör alakban (ez főleg elfek esetén valószínű, 
mert nem tűnnek el a fáik), és rendelkezünk goblin zeppelin- 
nel is, akkor megkockáztathatjuk a következőt: seregünkkel 
rusholjunk be a tisztásra egyenesen az ellenfél bázisa mellé, 
majd a tisztásra vezető utat ily módon elállva rögtön le is dob- 
ható a léghajóról a szabad helyre pár ostromgép, melyeket 
így az ellenfél már nem érhet el. Még ha esetleg hasonlóan 
gyors visszavonulásra lenne is szükség, pár épület akkor is 
biztosan áldozatul esik. 


7. tipp: Kitartó munkával ugyan, de le lehet rombolni a hida- 
kat is - úgy kb. 80 ostromgéplövés árán. A híd mindenféle 
animáció nélkül megsemmisül, a rajta álló egységek pedig 
szabad prédaként csapdába esnek, ha nem tudnak 
kiteleportálni. Esetleg tréfás lehet kicsit előtüzelni is, hogy 
már csak pár lövés hiányozzon, amikor az ellenfél éppen átha- 
ladna 8. Ez persze inkább érdekesség, mintsem nagy gyakor- 
lati hasznú trükk, ráadásul az 1.02-től a Stromguarde (6) pá- 
lyán ez nem is működik már, de azért számítsunk erre is. 


8. tipp: Az alacsony szinten beszerzett tárgyak hasznosság 
szempontjából arányaiban sokkal nagyobbat löknek a fejlődé- 
sen, mint a későbbiek, egy idejében megtalált tapasztalati 
pontos könyvecske megadhatja a szükséges előnyt (plusz 
szintet) egy hatékony rushhoz, így nem lehet elég korán el- 
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Az orkok 
erősségei 


Ork 
sámánok té- 
len-nyáron 


Blade 
Master, az 
univerzális 


Farseer tá- 
mogatásként 


Tauren törzs- 
fő földi csa- 
patokra 


Ork vs. ork 


kezdeni a gyűjtögetést. Egy harmadik szintű tárgynak számító 
Goblin Land Mines (ez kicsit erős lett, ritkították is az 1.02- 
ben..), vagy egy csomag Wand of Negation pedig jól felhasz- 
nálva akár a csatát is eldöntheti. Ne becsüljük le a Creep-va- 
dászatot, ez egy fontos erőforrás! 


GLOBTAR 0! 

9. tipp: Egy ork taktikai áttekintést feltétlenül azzal kell kezde- 
ni, hogy a legerősebbre sikerült építményeik a Tower és a 
Burrow. Ez sok mindent meghatároz: előbbi már nagyon ko- 
rán felépíthető, ráadásul a térkép bármely pontjára - erre épül 
egyébként a túlzottan is brutális Tower Rush. A Burrow segít- 
ségével pedig hatékonyan lehet védekezni a korai rushok el- 
len, csak komolyabb egységekkel lehet bevenni a bázist. Egy- 
ségként übernek számít (értsd: nem nagyon hagyható ki), 

a Shaman de népszerű még itt a Wyvern és az alapot képező 
egyszerű Grunt is. 


10. tipp: Orkokkal menjünk rá a sámánokra, a játék legjobban 
használható varázslóegységére. A Bloodlust hatalmas 
support egységeinknek (ne használjuk autocasttal, mert nem 
jut másra), és további spelljei is jók, nem beszélve arról, hogy 
saját magukra nyomogatva egyúttal megvan a legjobb légvé- 
delem, ha esetleg egy Frost Wyrm-ös sereget kellene megállí- 
tani. Mindössze annyit kell tenni, hogy koncentráljuk a tűz- 
erőt, hisz jobb egy halott sárkány, mint 5-6 sebesült 0. 

A veszteségek ellen legfeljebb féltucatnyi Witch Doctor is be- 
segíthet, persze ahhoz, hogy ennyire építhessünk a varázslók- 
ra, nem árt két Spirit Lodge. 


TAUREN NAGYVEZÍR PARANCSÁRA ELŐRE! 

11. tipp: Két hős esetén jó lehet elsőként ork kardművészünk, 
akinek láthatatlanságát felejtsük (legfeljebb bázis mélyére me- 
rülő korai parasztirtáshoz lehet jó, de az meg ugye elég koc- 
kázatos), a Mirror Image és a Critical Strike már inkább 
ütősebb képességek, Creep-vadászatnál is nagyon előnyösek. 
Tükörképeink harci jelentőségükön túl tökéletes felderítők is, 
így erre menjünk elsődlegesen. 


12. tipp: Idézett lényei miatt kezdő hősnek is jó lehet az ork 
varázsló, a távolba látást, amelyről a nevét kapta hanyagoljuk. 
Első képességként farkasok kellenek (golyófogók/felderítők), 
utána viszont, amit csak tudunk, nyomjunk a villámra, így hő- 
sünk már egymaga is elég ütőképes kis ,csapatot" tud képez- 
ni. Kiemelendő az ultimate képessége, amely ostrom közben 
bebizonyítja, hogy méltó a földrengés névre. Vigyázzunk, ne- 
hogy megszakítsák, és vásároljunk a goblin kereskedőnél 
mana potionöket, hogy tovább élvezhesse az ellenfél E... 


13. tipp: A lassú taurent csak akkor vigyük, ha nagy földi csa- 
ták vannak kilátásban, ugyanis csak földi támogatást tud nyúj- 
tani, azt viszont rendesen. Bár nagy az életereje, vigyázzunk, 
mert lassan tud csak kimenekülni! Ultimate képessége nem 
túl hatékony, annál inkább viszont az Endurance Aura, 

a DreadLord denevéreinél is hatékonyabbnak bizonyuló 
Shock Wave mellett főleg erre menjünk rá. 


ELLENSTRATÉGIÁK 
14. tipp: Orkok elleni játéknál pár grunt és egyik hősnek 
a Farseer kell az elején a farkasai miatt a creepeléshez, de 
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MULTITIPPEK 


már közben kezdjük el fejlesztgetni a légi upgrade-et. Amint 
tudunk, ráállhatunk a wyvernös harcmodorra, természete- 
sen Bloodlusttal megtámogatva. Közben mehet a jól meg- 
szokott tornyozás, kellő gyakorlat mellett szinte igazi 
jutalomjáték Ő... 


15. tipp: Aki profibb, az emberekkel általában Mountain King- 
et választ kezdésnek, és footman rushsal próbálkozik, amit mi 
ez esetben szép tüskés barikáddal büntetünk 8. Később biz- 
tosra vehető egy lovagra való átállás, illetve a nekik szóló va- 
rázslói támogatás, melyet elmaradhatatlan sámánjainkkal buz- 
gón le is purge-olunk (tartalékoljunk rá, nem kell autocastos 
Bloodlust)! A légi egységek az embereknél nem divatosak, de 
biztosan beválik ellenük a Wyrmek ellen megszokott 
sámános/wyvernös légvédelem. 


16. tipp: Élőholtak ellen a taurenek nem túl célravezetőek, mert 
ha Banshee-t fejleszt az ellen, akkor végünk. Meg kell próbálni 
legalább annyira nyomás alatt tartani ellenfelünket, mint 
amennyire ő tart minket, nem szabad erőforráselőnyt szerez- 
nie. Ehhez igénybe kell vennünk a tornyozást is, valamint a szo- 
kásos Shaman és Witch Doctor által támogatott Grunt/Wyvern 
felállást, anelynek arányát az ellenfél csapataihoz igazítsuk. 


17. tipp: Elfek ellen a holdpapnő csillaghullásának legyengíté- 
se miatt jó eséllyel a másik két hőssel fogunk találkozni az ele- 
jén. A Demon Hunter-féle manaburnös rush nem annyira ve- 
szélyes ránk, mehet a creepelés ahogy szokott, ellenben ha 
Keeper of the Groove-ot látunk, akkor jó eséllyel 
Archer/Huntress/Entangle rushra számíthatunk, ezért ne tá- 
madjuk az ellenfél bázisát a Purge megszerzéséig, mert vé- 
günk. Ha megvan a sámán, akkor mehet támogatni a grunt- 
okból vagy taurenekból álló főseregünket (a Wyvern értelmet- 
len, mert nagyon jó az elf légvédelem). 

Kecske 


EGY GYORS ORK KEZDÉS STRONGHOLD IRÁNYBAN 


- peonok bányába mennek 

- 1 peon Altart épít 

- 2 peon a gyártósorba 

- Első peon félkész: egy peon Burrow-t kezd építeni 

- Első peon bányába megy 

- Második peon War Millt épít 

- Harmadik peon a bányába megy (megtelt) 

- Peongyártás folyamatosan 11 darabig; aki kész van, megy fát vágni 

- 1 peon megy felderíteni 

— Burrow és Altar elkészült, hős gyártása indul 

- Az utolsó paraszt elkészültével épp meglesz a 310 arany és 90 fa a Stronghold 
upgrade-hez, mehet is egyből. Barracks nincs ebben a felállásban, a cél most a 
Shaman/Wyvern technikai szintre való gyors áttörés! 

- A War Mill elkészül 

—- Két Burrow legyártása, amint van alapanyag hozzá 

—- Alkalmazkodás: ha rush van kilátásban, Spiked Barricade-fejlesztés, egyébként me- 
het majd innentől a szokásos terjeszkedés. 
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gény szexis nimfával (pedig mást szerettünk 

volna...). Bár már a végigjátszás harmadik részénél 
járunk, még mindig a monumentális második fejezetet tag- 
laljuk. Ne csüggedjetek, egyszer csak vége lesz 0! 


j egutóbb ott hagytuk abba, hogy jól kiszúrtunk sze- 


Második fejezet (folytatás) 

1. tipp: A délkeleti részen egy pókbarlangot találtok. Ide be- 
lépve könyékig jártok az arachnidokban és az ettercapokban. 
A délkeleti részen egy 11. szintű Pókkirálynővel kell szembe- 
szállni. Egy bebábozott szerencsétlent őriz, aki nem más, mint 
Orlane, az egyik hiányzó druida. 


AZ ERDŐ SZÍVE 

2. tipp: Setara, a boszorka nem fog segíteni, hacsak nem szer- 
zed meg a büszkeség tükrét a nimfa házából. Add oda a boszi- 
nak, és cserébe megkapod Bree cellájának kulcsát, Setara gyé- 
mántját és az Elaith-nak átadandó kígyógyémántot. Szabadítsd 
ki Bree-t, aztán foszd ki a házat. Nehogy itt hagyd a Tome of 
Resonance-t: a könyvtárban található csillogó polcon van. 


3. tipp: Amikor már felfedezted Setara házát és a Dire Bear 
barlangot, akkor menj az erdő délkeleti részébe. Az itt lévő ol- 
tárt vizsgáld meg, aztán a nimfa házából szerzett ceremó- 
niakést szúrd a szívedbe. 


4. tipp: Ebben a furcsa birodalomban egy összevissza 
hablatyoló törpével fogsz találkozni, akit Relmarnak hívnak, és 
12. szintű harcos. Szerencsére gyorsan kifecsegi, hogy miért 
van itt (hogy megmérgezze a Lelket), és hogy mit tudsz tenni 
az ügy érdekében (az ellenmérget a nyugati kövek között talá- 
lod). A törpe végül teljesen bekattan, és addig nem nyugszik, 
míg az ő vérével nem mosod fel a barlangot. Szedd fel a holt- 
testéről a naplóját, majd keresd meg az ellenmérget. 

Ha megszerezted, keresd meg a Lelket a barlangrendszer ke- 
leti részében. Mivel megmérgezték, ezért rád fog támadni (5. 
szintű harcos/2. szintű mágikus lény/11. szintű varázsló), és 
immunis a legtöbb varázslatra, az elementális típusúakat le- 
számítva. Amikor megadja magát, gyógyítsd meg, és hálából 
visszavarázsol az erdőbe. (Ha inkább megölöd, akkor a déli 
portált kell használnod.) 


A DÉLI ÚT 

5. tipp: Az utolsó három farkasember, akire vadászol, az 
északkeleti barlangban tanyázik. Barátaihoz hasonlóan Bran is 
16. szintű harcos. Miután meggyógyítottad (vagy megölted), 
seperj vissza Neurikhoz a jutalmadért. 


Wanev 
tornya 


Neva, a kis- 
fiú, aki való- 
jában rossz 

nagylány 


Ingo és 
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6. tipp: Hogy bejuthass Wanev tornyába, egy trollon kell ke- 
resztüljutnod. Ha nálad van a Port Llast-i otthonában található 
köve, akkor bunyó nélkül továbbjuthatsz. Ha bejutottál a to- 
ronyba, a kő miatt nyugtod lesz az őröktől, de nélküle sem 
lesz túl sok gondod velük. 

A könyvtárban vedd fel a Tome of Ice-ot a villogó könyves- 
polcról, aztán menj keresztül bármelyik portálon, hogy a ba- 
rakkokba juss. A szoba északi oldalában lévő ládában találod 
a Star of Calimshant, amely Tomi küldetéséhez kell. 

Mássz fel a második emeletre, ahol Wanev rögtön rád támad. 
12. szintű varázsló, és semmilyen tűzvarázslat sem hat rá. 
Amikor legyőzöd, akkor cserébe az életéért, illetve a segítsé- 
gedért odaígéri a gyémántját, amely az Elaith-féle kígyógyé- 
mántos küldetéshez kell. Az impfertőzést kell megállítanod az 
idéző-szobájában. 

Az idézőszobában Wanev gyémántját egy ládában találod az 
északi fal mellett; ott van Gulgash is, aki egy 10. szintű 
outsider (4. szintű cleric/4. szintű varázsló), a délnyugati sa- 
rokban. Öld meg Gulgasht, és rakd a szívét a portálba, hogy 
lezárhasd. 


A FARMOK 

A déli út itt keletre tart, egy szellemek járta erdőn át, amely 
Charwoodba vezet. A legtöbb itteni küldetés teljesen opcio- 
nális, és ha már megvan Relmar (az őrült törpe) naplója és 
Vardoc levele, és inkább a végigjátszásra izgulsz, akkor az 
egész környéket kihagyhatod. Azért néhány érdekes helyet ta- 
lálsz itt: például Charwood rejtélyes faluját. 


7. tipp: A szellemerdőbe vezető úton találkozol Nevával: ő ál- 
lítólag egy szegény kisfiú, aki eltűnt a szülinapi pénzével 
együtt. Valójában Neva egy 4. szintű harcos/4. szintű rogue, 
ráadásul nőnemű. Vele vannak , testvérei" is (két 6. szintű har- 
cos), és a szekta újabb csapdájáról van szó. Ne felejtsd el 
Neva testét átkutatni: egy fontos levél van nála. 


8. tipp: Ingo farmján találkozol Erikkel, aki egy ajtó mögött 
bujkál. Arra kér, hogy szerezd vissza az anyja brosstűjét 
Constance ODeeltól. Menj délre a másik farmhoz: itt megta- 
lálod Constance-ot, akit pár arany fejében könnyedén meg le- 
het győzni (vagy fenyegetni), hogy adja át a cuccot. Bár 1000 
aranyat fog kérni, de 400-ra vagy akár 250-re is le tudod al- 
kudni, ha magas szintű a meggyőző erőd. Vidd vissza 

a brosstút Eriknek. Beszélj Pete ODeellel, aki megbíz, hogy 
végezz a déli barlangban élő farkasfalkával. 
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9. tipp: A barlang tele van dire wolfokkal. A farkasok falkave- 
zére, Silverback 15. szintű dire wolf, a barlangrendszer délke- 
leti sarkában találod. Rá tudod beszélni, hogy hagyja békén 
O"Deel farmját, vagy meg is ölheted a fejéért. Menj vissza Pe- 
te ODeelhez a fejével vagy a farkas ígéretével. 


10. tipp: Az egyik szökött fegyencet a főúttól északra találod. 
Beszélj vele, hogy elmesélje csecsemőgyilkos-karrierjét, aztán 
öld meg, vagy kegyelmezz meg neki, aztán vedd el a fülét (ezt 
nevezem megkegyelmezésnek! - ender). A tábora mögött 
megtalálhatod az elrejtett aranyát. 


A SZELLEMERDŐ 

11. tipp: Rögtön elmehetsz Charwoodba, vagy akár körbe is néz- 
hetsz az erdőben, ahol szellemjárta kriptát találsz, tele élőholtak- 
kal és kincsekkel. Ide úgy juthatsz el, hogy az északnyugati épüle- 
tet átkutatod. A romok közti ládában egy foszladozó papírteker- 
cset találsz. Három szó van ráírva: , NETHER SHALL RULE". 
Vizsgáld meg a délnyugati pilont. Ha már elolvastad a teker- 
cset, akkor a rúnákat a megfelelő sorrendben meg tudod 
nyomni, erre megnyílik egy addig elérhetetlen portál. Belép- 
hetsz a kriptába, ahol zombik, élőhalottak és egyéb szokásos 
kriptalakók fognak üdvözölni. 


CHARWOOD 

12. tipp: Beszélj a kapunál álló Ouinttel. Valamit hablatyol 

a halottakról, a gyerekekről és a testvéréről, Karlatról. Amikor 
belépsz a városba, akkor mindenki ugyanúgy összevissza fog 
beszélni mindenről... A polgármester irodájában beszélj 
Mobley-vel. Ő már egy kicsit normálisabb, és megemlíti 

a Jhareg kastélyt, de persze ő sem sokat segít. 

Az északi kocsmában egy, a többiekhez hasonlóan illuminált 
fickó üldögél, aki szintén túl sok időt töltött a városban. Ő vi- 
szont nem jóindulatú őrült: gyorsan kiderül, hogy ő is egy 
szektatag, aki rád fog támadni. Ne felejtsd el felkapni az újság- 
ját a hullájáról. 


13. tipp: A foyerben található ládában egy kulcsot és egy fel- 
adványt lelsz. A megfejtés a középső ajtó, amelyet a kulccsal 
nyithatsz ki. 

A legészakibb szobában egy lényre bukkansz, aki , bírónak" 
hív téged, és átadja a testvérei szobáit nyitó kulcsokat. Mind- 
egyik testvér megesküszik valamire, és rá kell jönnöd, ki a fe- 
lelős a charwoodi elhülyülésért. 


14. tipp: Meg kell keresned Ouintet, és aláíratnod vele az es- 
küjét. A szobája tele van élőhalottakkal - a legkeményebb 

a bodak, Ouint személyes testőrének elintézése lesz. Gyakj le 
mindenkit, majd nyisd ki a mögötte lévő ajtót. Beszélj 
Ouinttel, hogy az ő történetét is megismerd, majd szerezd 
meg az esküjét. 

Ha felmarkolod a Tome of Ouest című könyvet a könyvtárban 
lévő ládából, akkor az itt található receptekből különféle italo- 
kat is löttyinthetsz. 
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15. tipp: Ez a szoba már egy kicsit érdekesebb. A naplót 

a könyvtárban lévő ládában találod (olvasd el a nagy köny- 
vet is) a kulcsot pedig a nyugati raktárban. Ha ezekkel meg- 
vagy, akkor nyisd ki a déli szoba ajtaját, ott lesz Karlat. Be- 
szélj vele, és kérdezd a naplójáról valamint Belialról, majd 
szerezd meg az esküjét. Ezekkel az eskükkel kielégítetted 

a lény kívánságát. De ettől még nem ismerted meg a teljes 
történetet. Ehhez meg kell találnod Karlat Burning Wandját: 
(a középső ládában lesz), a fire beetle"s bellyt és 

a Protection Wandot (az északkeleti raktárszobában találha- 
tó). Menj az idézőszobába, és használd a protection 
wandot, hogy protection from alignmentet varázsolj ma- 
gadra. Rakd a fire beetle"s bellyt a tűzbe, és használd Karlat 
burning wandját, hogy a tűzhelyen burning handset vará- 
zsolj. Belial előjön, és kikérdezheted. Tőle is szerezd meg az 
esküjét (itt mindenki Hamletet játszik, vagy mi a bánat 89?) 
majd térj vissza a lényhez. 

Az ítélethez több lehetőséged van: akár Ouintet vagy Karlatot 
is vádolhatod. Ha megvan Belial esküje, akkor mindkettőt fel- 
mentheted, és Belialra kenheted az ügyet. A pyhlactery sorsá- 
ról is te dönthetsz: vidd el, vagy semmisítsd meg. Ha Ouintet 
nevezed ki bűnösnek, vagy hagyod, hogy a lény megtartsa 

a phylacteryt, akkor Charwood városa örökre elátkozott ma- 
rad. Egyébként el fog tűnni, és jó sok jutalmat kapsz, ha elha- 
gyod a kastélyt. 


UTAZÁS LUSKANBA 

Menj vissza Kendrack barakkjába és beszélj Aribeth-szel. 

A charwoodi szektás újságja, a vardrei levél és Relmar 
naplója közül kettőre lesz szükséged. Ezekből ki fog derülni, 
hogy a szekta valahol Luskanban rejtőzködik. Aarin Gend el 
fogja intézni, hogy bejuss a lezárt városba. 


16. tipp: Mielőtt elindulnál Luskanba beszélj Kendrackkal. Ha 
már átadtad a sok szép összegyűjtött fület, akkor elmeséli, 
hogy a lányát elrabolták és a port Ilasti bányákban őrzik. 
Utána látogasd meg a Tyr-i templomot. Neurik arra kér, hogy 
vadászd le Sir Karathis-t a barlangjában. A Green Griffon 
kocsma mellett van. 

Itt az idő, hogy végre elinduljunk északra - de már csak a kö- 
vetkező számunkban... 

Bad Sector 

Folytatjuk! 
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VÉGIGJÁTSZÁS 


II. RÉSZ 


SYBERIA- 
VEGIGJATSZAS 


KOMKOLZGRAD 


ovábbra is elakadsz a Syberiaban? Itt olvas- 
hatod a végigjátszás második és egyben be- 
fejező részét! 


(folytatás az előző számból) 

1. Menj vissza a vonathoz! Lépj be a vagonba! 
Menj abba a szobába, ahol a polcok vannak, és 
tedd a mammutbabát az asztali polcra! 

2. Használd az Anna-Hans babák előtti lemezját- 
szón az új zenei hengert! 

3. Nézd meg a képernyőn a kivágást! 

4. Kate a zenei hengert a polcra teszi. 

5. Menj, beszélj Oscarral! Válassz küldetést! 

6. Menj ki! Menj jobbra! Menj a telefonfülkéhez, és 
beszélj Oscarral! 

7. Bal oldalról menj a fülke mögé! 

8. Menj balra, lépj be az őrtoronyba a vasajtón ke- 
resztül, menj fel a lépcsőn! 

9. Olivia hív telefonon. 

10. Menj le a képernyő bal oldalán! Lépj be az őr- 

bódéba! 

11. Beszélj a kapitánnyal! Válassz küldetést! 

12. Nézz a teleszkópba! Addig nyomd a jobb oldali 
piros gombot, amíg a kiszáradt fa teljesen vilá- 
gosan nem látszik! 

13. Beszélj ismét a kapitánnyal! Válassz küldetést! 

14. Menj rá az asztal jobb oldalán a szemüvegre! 

15. Klikkelj rá! 

16. Használd a borosüveget a szemüvegen (lásd 
39.), aztán használd rajta a yangala cola üveget 
(lásd 36.)! Menj ki! 

17. Vedd fel a vízumot, menj le Oscarhoz, add neki 
oda a vízumot! Vedd el a jegyeket! 

18. Lépj be a vonat kocsijába! Add oda a jegyet 
Oscarnak! 


1. 
2. 


3. 
4. 


kézi 


kex) 
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Szállj ki a vonatból és menj az állomás peronjára! 
Menj balra, az óriásautomatához! 

Menj balra, beszélj Oscarral! 

Menj balra, aztán jobbra, a lehető legközelebb 
az óriáshoz! 


. Mássz fel a vaslétrán az óriás lábában! 
. Az óriás vezérlőszobájában menj rá az ágy felet- 


ti polcra! Vedd el az új zenei hengert, az óriás 
tervrajzát és a kart! Menj ki! 


. Menj rá jobbra a konzolra! 
. Használd a kart a konzol közepén! Nyomd felfe- 


lé a kart kétszer! Nyomd meg a piros gombot! 
A vonat megáll. 


. Húzd kétszer hátra a kart! Menj ki, menj vissza 


a vonathoz! 


10. Menj be a vonat kocsijába! Menj a hálókocsi- 


11 
12 


ba! Ott találod Oscart összekötözve, betömött 
szájjal. 

. Vedd föl a földről a fémhálót! 

. Szabadítsd meg a kötelékeitől Oscart! A kezeit 
ellopták. 


13. Menj a polcos szobába! Használd az új zenei 


hengert a lemezjátszón! 


14. Hagyd el vonaton az állomás peronját! 
15. Menj vissza az óriás vezérlőszobájába (lásd 5.)! 
16. Használd a konzolt, és egyszer nyomd fel a kart! 


17. 


Menj ki! Ugorj jobbra! 


18. Menj rá a falon található lyukra! 


19 


. Használd a fémhálót! 


20. Menj be! Menj jobbra! Menj rá a bal oldali 
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22. 


polcra! Vedd el a fehér szikragyújtót! 
. Menj ki, menj vissza a vonathoz! Ne menj be 
a kocsiba, állj meg a vonat mellett! 
Menj jobbra az állomásperon vége felé! 


23. Húzd meg az emelőt a dinamitdobozoknál és 


a pilléreknél! 

24. Használd a felvonót, hogy lejuss a bányá- 

ba! Dan felhív. 

25. Menj be balra az áramfejlesztőbe! 

26. Használd a szikragyújtót a generátor 
tetején! 

27. Húzd a szikragyújtó jobb oldalára az 
emelóőt! 

28. Menj lefelé a képernyőn! Menj a 
megvilágított ösvény felé! Menj is- 
mét lefelé a képernyőn! 

29. Menj be a liftbe az emelővel és a ta- 
ligák mögé, hogy felmenj! 

30. A gyárban kattints a képernyő bal 
alsó sarkában lévő, a nagy vasajtó 
melletti kapcsolóra! 

31. A hatalmas ajtó kinyílik. (Most nem kell 
kimenned!) Menj jobbra! 

32. Menj fel a lépcsőn a zenélő orgona/har- 
mónium felé! 

33. Menj rá a zongoraautomatára! Vedd fel 
a csavarhúzót! 

34. Menj vissza a hatalmas, nyitott fémajtó elé 
(lásd 30.)! Menj lefelé a képernyőn, aztán 
balra! 


35. Menj rá a létrára! Használd a csavarhúzót 


a négy csavaron! 


36. Mássz fel, menj be a szobába! 


40. 
41. 


42. 


43. 


44. 


45. 
46. 
47. 
48. 


49. 
50. 


51. 
52. 


53. 
54. 
95. 


. Beszélj az igazgatóval! Válassz küldetést! 
. Menj le a létrán! Menj jobbra, az új Helena szo- 


bába! 


. Menj lefelé a képernyőn! Menj jobbra, menj rá 


a nyitott fiókra, vedd el a naplót, olvasd el! 
Vedd fel a leveleket, olvasd el őket! 

Hívd fel Momot a cellphonon! Addig keress a 
számok között, amíg rá nem akadsz Moméra! 
//seroll// Nyomd meg a beszél gombot! Beszélj 
Mommal! Meg fogod tudni, hogy Helena 
Aralbadban van. 

Menj, és találkozz újra az igazgatóval! (lásd 34.) 
Dan felhív. 

Beszélj az igazgatóval! Válaszd Aralbadot és 
küldetést! 

Menj ki a szobából! Szállj fel jobboldalt az 
egysínű vonatra! 

Merj le, jobbra! Olívia felhív. Menj előre! 

Menj fel balra a lépcsőn! 

Menj az indítórakéta jobb oldalára! 

Menj a rövid lépcsőn jobb oldalra, lépj be az 
űrkabinba! 

Merj előre! 

Vedd fel a kozmonauta mögött lévő vodkás 
üveget! 

Lépj be újra az űrkabinba! 

Menj rá a szék melletti szekrényre, aztán 

a fényképek jobb oldalára! 

Szedd fel a kulcsot és az érvénytelenítő levelet! 
Menj ki a kabinból! 

Menj le egyszer a kabin baloldalán lévő rövid 
lépcsőn! Menj jobbra! Fordítsd el a bal oldala- 
don a vízcsapot! 


. Menj balra, majd fel a rövid lépcsőn! 
. Kattints a képernyő középpontján lévő emelő 


konzolra //crane console//! 


. Használd a kulcsot (lásd 53) a kulcslyukban! 
. Húzd meg a bal oldali emelőt! Lökd a nyilakkal 


az emelőt felfelé! Lökd felfelé a vízvezeték jelé- 
vel ellátott emelőt, hogy megereszd a vizet! 


. Menj le, és beszélj az űrhajóssal (választható)! 
. Menj jobbra, aztán balra! Menj fel jobbra a lép- 


csőn, lépj be az irányító űrkabinba! 


. Menj rá jobbra a irányítókonzolra! 
. Használd a konzol bal oldalán található 


Voralberg-kulcsot! 


. Emeld fel a téglalap alakú szürke takarót a kon- 


zol jobb oldalán, pontosan a nyitó/záró kap- 
csoló alatt! 
Kösd össze a két huzalt! 


. Kapcsold be a konzolt a nyitó/záró kapcsoló- 


val! A kijelző fénye zöldre változik. 


. Szedd fel a vérképelemző készüléket (fekete do- 


boz, nyéllel, kerek lyukkal, a konzol jobb oldalán)! 
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6. 
7. 
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9. 
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14. 


15. 
16. 
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18. 
19. 


"5 68. Menj ki, majd menj balra! 
.. 69. Most menj a képernyő jobb 
; szélére! Menj előre (képer- 
nyő közepe) a vaslépcsőre! 
Megtalálod az űrhajót. 
70. Próbálj bemenni, de kulcsra 
: lesz szükséged! 
71. Menj vissza az űrhajóshoz! 
72. Beszélj vele, majd válaszd az 
űrhajót és a madarat! 
73. Menj vissza az űrhajóhoz, és 
7 ülj bele a kulcsot használva! 
, . 74. Húzd meg az emelőt! Menj 
: vissza az űrhajóshoz! Most 
a vezérlőszoba mellett van 
(lásd 61.). 


szüléket (lásd 67.) az űrhajó- 
son! 

76. Menj a vezérlőszobába és 
menj rá a konzolra! 


77. Tedd jobb oldalra, a négyszögletes helyre 


a vérképelemző készüléket! 
. Nyomd meg a bal oldali gombot a fel/le nyíllal! 
. Nyomd meg a fecskendő gombot! Kattints 
a vérképelemző készülék kerek lyukára, ne 
szedd fel! 
Nyomd meg újra a fecskendő gombot! 
Nyomd meg a forgatónyíllal aharmadik gombot! 
Nyomd meg a negyedik, háromszögletű gombot! 
Figyeld a kozmonautát, aki eldobja/lecsapja az 
indítókart! 
Menj ki, és menj balra! Vedd fel az indítókart 
a földről! 
Menj lefelé a képernyőn, menj háromszor bal- 
ra, és menj fel a lépcsőn az indítórakéta mö- 
gött, balra! 
Menj a fekete sasmadár felé előre! 
Használd az indítókart a kúp alakú szirénán! 
. Menj vissza az űrhajóba! Bent húzd meg a kart 
(lásd 69.)! 


RALBAD 


. Menj ki, haladj balra addig, amíg egy hívást 


nem kapsz a hivatalból! 

Menj balra, a hotelbe! Beszélj a recepcióssal 
(választható)! 

Menj le a képernyőn! Menj balra, menj be a bal- 
oldali faajtón! 

Vedd fel a zöld tisztítószeres flakont a polcról! 


. Menj a hotel előtti szökőkúthoz, használd rajta 


a tisztítószert! 

Menj be a hotelba, kattints a vörösbarna 

függöny jobb oldali kötelére! 

Menj oda a recepcióshoz, kattints az asztalon 

a csengőre (képernyő közepe)! 

Menj a pult mögé! 

Menj rá a vendégkönyvre! 

. Vedd fel a jobb oldalról a brosúrát! Olvasd el 
a vendégkönyvet! 

. Rájössz, hogy Helena a hotelban van, a belé- 
pési kódja 1270. 

. Nyomd meg a piros gombot, kinyílik a vasajtó. 

. Menj be a vasajtón és lépj be a gyógyfürdőbe 

/lenter the spay//! 

Az gyógyfürdőben (SPA) menj jobbra, aztán 

balra, majd menj lefele! Menj be balról az elő- 

csarnokbaffolyosóra! (a képernyő közepe) 

Vedd fel a kristálypoharat! Menj hátra! 

Menj balra! 

. Menj be a konzolajtón jobbra (egy kis fehér 

képernyője van) 

Írd be az 1270-es számot! Húzd meg a kart! 

Menj a képernyő bal szélére (és ne a James 

automata kerekesszék felé)! Menj jobbra és 


2002. SZEPTEMBER GAMESTAR 


75. Használd a vérképelemző ké- 
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42 


46. 


47. 
48. 
49. 


50. 


51. 


53. 


. Nyomd meg a zöld 


lépj be az ismét kinyílt ajtón! 
Szedd fel a földről a belépőkártyát! 
Megkapod a kódot: 0968. 

Menj vissza a konzol ajtajához, és használd 

a 0968-as kódot, húzd meg a kart, hogy 
kinyitsd az ajtót! 

Lépj be a nyitott ajtón, szedd fel a jobb olda- 
ladról a gázmaszkot! 

Menj balra, ki a parti töltésre! 

Addig menj jobbra, amíg meg nem találod 
Helenát, aki egy Diason belül egy padon ül! 
Beszélj vele! 

Menj le a Diasról! Megérkezik a haragos recep- 
ciós. 

Menj egyszer le! Menj rá a lámpaoszlop alatt 
balra található csengőre! 


. Szedd fel a csengőt, menj ki! 
29. 


Menj addig balra, amíg ki nem jutsz a hotelaj- 
tón, a parti átjáróhoz (ne menj be)! 

Menj rá a középső lámpaoszlop alatti láncra! 
Használd a csengőt! Húzd meg a láncot! 

Menj be! Hagyd a maszkodat az akasztón, úgy, 
hogy ráklikkelsz! A jobb oldalon vannak. 

Menj jobbra, aztán a Jamesnek nevezett auto- 
mata kerekesszék felé, balra! Beszélj James- 
szel! Kapsz egy hívást Morntól. 

Beszélj Helenával! Válaszd Hansot! A Kék 
Heléna koktélról hallasz. 

Nézz a bárban Helena alá (a képernyő köze- 
pén), menj rá! 

Szedd fel a citromot és a kristályosodott méz 
tartóját! 

Nézd meg azt a brosúrát, amit a recepciós asz- 
taláról szedtél fel (lásd 10.)! 

Hívd azt a számot, amely piros tintával van Ír- 
va: 46433643, a cellbhonon! 

A Kék Heléna koktél receptje: 1 egység vodka, 
1 curacao, 1 egység méz, 1 citrom, 1 egység 
jég és jól összerázni. 

Menj a bárban jobbra, aztán kétszer balra, 
majd kétszer jobbra! 


. Menj balra a négyszögletű cső felé! Tekerd 


meg a kereket a cső mellett, hogy felmelegítsd 
a vizet! 


. Tegyél mézet a forró vízbe! 
43. 
44. 
45. 


Menj vissza a bárba! 
Menj be a bár gépezetébe! 

Szedj fel egy kis papírtekercset, amin zenei 
feljegyzés van, a shaker fölött található! 

Tedd a kis zöld citromot az üres nyílásba, 

a vodkát (Komkolzgradból) és a mézes köcsö- 
göt a folyékony mézzel a két, jobboldali üres 
nyílásba! 

Nyomd meg a nyitó/záró gombot! 

Nyomd meg balról a második gombot! 
Kattints jobboldalt arra a kis karra, amely körül 
két hangjegy van, és fordítsd jobbra (vagy 

a másik jelet)! ET TATE 

Nyomd meg a bal- 
ról harmadik fehér 
gombot! 

Csapj a fekete mé- 
zeslepény-jel gomb 
fölé! 


citrom gombot, az- 
tán balra a jégkris- 
tály gombot, majd 
nyomd a lehető leg- 
jobban jobbra a 
shaker gombot! 
Tedd a kristálypo- 
harat (lásd 15.) 

a bár asztalának 
szélére! 


VÉGIGJÁTSZÁS 


54. Beszélj Helenával! 
55. Menj ki a hotelből, szállj be az űrhajóba! 
56. Olívia felhív. 


VISSZA KONMKOLZGRADBA 

. Menj fel a fémkalitka felé! 

2. Menj be az ajtón, használd a fémhálót a záron! 
Szabadítsd ki Helenát! 

3. Menj be a kalitkába, és menj rá a zongora auto- 
matára! 

4. Használd a csavarhúzót, hogy megszerezd 
Oscar kezét! 

5. Menj balra, majd lefelé a képernyőn! 

6. Lépj be a jobb oldali liftbe! 

7. Menj lefelé a képernyőn! Menj előre! Egy han- 
got hallasz. Menj ismét előre! Menj lefelé a kép- 
ernyőn! Húzd meg a lift emelőjét jobbra! 

8. Menj a képernyőn lefelé, aztán előre! 

9. Menj be a hatalmas kör alakú légcsatornába! 

10. Nézz balra, és menj be a nyitott dinamitos do- 
bozba! 

11. Vedd fel a dinamitot, és menj ki! 

12. Menj jobbra, aztán balra! 

13. Beszélj Oscarral! Menj jobbra, menj be a vas- 
úti kocsiba! Látod, hogy az óriás elzárja előled 
az utat. Menj ki a vasútállomás peronjára! 

14. Menj az óriás felé! 

15. Használd a bal lábán a dinamitot! 

16. Vissza Aralbadba. 

17. Menj az aralbadi vasútállomás peronjára! 

18. Menj előbb balra, aztán jobbra! 

19. Fordítsd el a kereket, aztán húzd meg a kart, 
hogy újra meginduljon a vonat! 

20. Beszélj Oscarral, és válassz küldetést! 

21. Menj be a hotelbe, menj a recepcióspult felé! 

22. Menj rá a recepcióspult bal oldalán lévő 
könyvre! 

23. Vedd fel a mamutautomatát! Felhívnak a hiva- 
talból. 

24. Menj a hotel bárjába! Beszélj Helenával! 

25. Menj ki a parti átjáróba! 

26. Beszélj Hans Voralberggel, aki a padon ül! 

27. Kapsz egy hívást a hivatalból! 

28. Syberia 2 üdvözöl téged! 


dl; 


NAGYTIPPEK 


HOGY DŐLJÖN A ZSETON... 


INDUSTRY GIANT 2 


A kezdetek 
kezdetén 


Kis lépések 
politikája 


Az idő 
szorításában 


Majdnem 
megvolt... 


Váratlan 
fordulat 
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azdasági játékok esetében előbb-utóbb mindenki 
CG rájön azokra a trükkökre, amelyek segítségével el- 

simíthatók a siker felé vezető út egyenetlenségei. 
Ám az okos inkább más kárán tanul, s megspórolja a tanuló- 
pénzt is. Okuljatok hát ingyen, meg persze bérmentve! 


1. tipp: Induláskor alaposan mérjük fel lehetőségeinket. Ne 
invesztáljunk olyan beruházásokba, melyek teljes megvalósí- 
tására éppen hogy, vagy egyáltalán nincs keretünk. Nincs an- 
nál bosszantóbb, mint amikor minden épület üzemel, szépen 
gyűlik a késztermék, csak éppen forrásunk nem maradt a szál- 
lítmányozó járművek beszerzésére. 


2. tipp: Az előző pont problémája elkerülhető, ha kezdetben 
alacsony költségigényű, gyorsan nyereségessé váló ágaza- 
tokkal kezdjük birodalmunk kiépítését. Ide sorolandó a mező- 
gazdasági munkával vagy állattenyésztéssel létrehozott javak 
többsége. Például a tojásbiznisz felfuttatásához nem kell más, 
mint egy csirkefarm, egy raktár és egy bolt. Tojásbáróként 

de a magasabb profitot termelő ágazatok forrásainak előte- 
remtésére ideális elképzelés. 


OLDD MEG, ÉS URALKODJ! 

3. tipp: A kampány küldetései gyakran igen szűk időkeretet 
adnak a kitűzött célok teljesítésére. Ezért csak akkor múlassuk 
az időt (ejtsd: engedjük telni a képzeletbeli napokat), ha ép- 
pen nem foglalatoskodunk valamivel. Kész öngyilkosság akár 
egy hetet is elpazarolni a rendelkezésre álló időkeretből. 


4. tipp: Szintén az idő témakörébe tartozó probléma, hogy 
mikorra időzítsük a főfeladat végrehajtását. Ha túl korán lá- 
tunk hozzá, akkor esetleg nem lesz elég pénzünk a projekt be- 
fejezésére. Ha meg túl későn, akkor hiába lesz adott minden 
a sikerhez, ha az utolsó homokszem is leesik az időmérő szer- 
kezetben, mielőtt megtermeltük vagy elszállítottuk volna a kí- 
vánt mennyiségű speciális árut. Ezért jó előre számoljuk ki, 
mekkora beruházást igényel a cél közvetlen teljesítése, milyen 
eszközökkel oldjuk meg az esetlegesen szükséges szállítást, 
ezek mennyi idő alatt képesek megoldani a feladatot, stb. 


5. tipp: Amennyiben semmilyen különleges feladatot nem ka- 
punk (csak mondjuk annyit, hogy a cégértéket növeljük x millió- 
ra), számítsunk valamilyen váratlan csavarra a történet meneté- 
ben. Erre egyébként a küldetés ismertetésekor találhatunk utalá- 
sokat. Ilyenkor mindig próbáljunk több lábon állva gazdálkodni, 
mert lehet, hogy egyik pillanatról a másikra vágják le tőből vala- 
melyiket. Az egyik küldetésben például kezdetben felhúzható já- 


Sok pénznél 
jobb a több! 


Úttalan 
utakon 


Hív a vasút... a 
teherautók 
meg várjanak 
nyugodtan 


Átszervezési 
gondok 


tékvasutat gyártunk, de hirtelen megjelenik a piacon a modell, és 
a kutya sem akar többet az idejétmúlt játékszerrel ,bénázni". Ha 
ekkor nekünk nincs kiépítve a modellvasút gyártásához szükséges 
ipari háttér vagy az ezek felhúzásához szükséges pénzmag, akkor 
lehet keresni a legutóbb mentett játékállást. . . 


6. tipp: Feleslegesen ne dobjunk ki az ablakon egyetlen centet se! 
Ne legyen lelkiismeret-furdalásunk, ez egy játék, és nem a Máltai 
Szeretetszolgálat. Ha a boltunkat ellátó raktárban nincs elegendő 
termék a normál ár mellett fellépő kereslet maradéktalan kielégí- 
tésére, akkor bátran srófoljuk fel az eladási árat addig a szintig, 
amíg éppen csak annyi vevő marad, mint amennyi termékünk 
gazdára vár. 


LOGISZTIKAI ÚTVESZTŐ 

7. tipp: Az áruk megfelelő ütemezésű elszállítása a felhasználás 
helyére a játék legmacerásabb részének tekinthető. Így ha csak 
módunkban áll, próbáljunk kibújni e megerőltető feladat alól. 

A bemutatóban azonban már említettem a 22-es csapdáját. A vá- 
roshoz túl közel telepített üzemek bosszantják a kedves lakosokat. 
A megoldás a raktárak láncszerű kialakításában rejlik. Például ha 
rábukkanunk egy olajmezőre, viszonylag távol egy nagyobb tele- 
püléstől, akkor a következőkkel érdemes operálni: 

A fúrótornyokat még éppen ,elérő" helyre építjük az első raktárt. 
Természetesen a város felé közelítve. Beállítjuk, hogy ez a raktár 
kizárólag olajat fogadjon. A műanyagot gyártó telepet ismét a rak- 
tár hatósugarának határára telepítjük, ismét csak a jövőbeni vá- 
sárlóink irányába haladva. A kizárólag műanyagokat tároló raktár 
-— gondolom, már kitaláljátok - a határra épül. Ettől távolabb emel- 
jük a játékgyárat, amely mögött már azt a raktárt betonozzuk, 
ahonnan a kész játékok a városi áruház polcaira kerülnek. Voila, 
minden megy magától, egyetlen kilométer megtétele nélkül! 


8. tipp: Néha azonban az előző trükk sem elég, szállítanunk kell. 
Ekkor választás elé kerülünk. Melyik közlekedési módot vá- 
lasszuk? A kérdés eldöntése mindig helyzetfüggő, de néhány álta- 
lános tanács azért megfogalmazható. Nagyon rövid, mondjuk vá- 
roson belül történő fuvarozásra a teherautók ajánlhatók. Nagyon 
hosszú, folyókon, tavakon átívelő utaknál a repülő, míg minden 
egyéb esetben a vonat lehet a nyerő választás. A hajófuvarozás 
inkább csak végső lehetőségként szerepel a listán. 


9. tipp: A vonat azért is a leghasznosabb szállítmányozó eszköz, 
mert ezt a járműt a legkönnyebb , átprogramozni", amennyiben 

a megváltozott feltételek miatt erre rákényszerülnénk. Az egyszer- 
re elszállítható mennyiség, a gyorsaság és az alkalmazhatóság há- 
romszögét tekintve egyértelműen a vasút jelenti a legjobb komp- 
romisszumot. 

-csonti- 
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NE LÉGY PANCSER GENERÁLIS:! 


S5UDDEN STRIKE 2 


Felderítés 
repülővel 


Felderítés 
hagyomá- 
nyos módon 


Páncélosok- 
kal gyalogo- 
sok ellen 


Az ellensé- 
ges lövegek 
elfoglalása 


Mit csinál- 
junk az ellen- 
fél ágyúival? 


ár az első küldetésekben meglepően könnyűnek 
E tűnnek a csaták, azért a későbbi ütközetekben 

- különösen ha a britekkel vagy a japánokkal ját- 
szunk - már könnyen haditemetőt építhetünk a lőszerraktár 


helyére, ha nem figyelünk oda eléggé embereinkre. Hogy ez 
ne történjen meg, adunk néhány , hadi" tanácsot. 


1. tipp: Időnként előfordul, hogy felderítő repülőgépeket is 
kapunk, ilyenkor ajánlott olyan helyeket vizsgáltatni velük, 
amelyeket csak nagyon közelről tudnánk megnézni, és ezért 
valószínűsíthetően veszteségeket szenvednénk - pl. a városok 
környékét, belsejét. Általában komoly erők (tüzérség, tankel- 
hárítók) állomásoznak az ilyen helyeken, amelyeket aztán ví- 
gan kijelölhetünk tüzérségünk célpontjául. 


2. tipp: Amennyiben nincs légi felderítés, ajánlott a gyors, 
páncélozott járművek igénybevétele. Az SS 2-nél remekül ki 
lehet használni a felderítőpáncélosokat és harckocsikat (pl. 
Pzkfz 250, Pz II Luchs), amelyek csak géppuskával, esetleg 
könnyebb löveggel rendelkeznek, de gyorsan el tudnak me- 
nekülni, illetve komolyabb ellenfél is nehezebben tudja őket 
eltalálni. 


3. tipp: A második pontnál említett felderítés során, ameny- 
nyiben nem észlelünk a páncélosunkra veszélyes harciesz- 
közt, csak ,puha" célpontokat (gyalogság, közeli tüzérség, 
gépkocsik), akkor adjunk a szerencsétleneknek! Ha nem en- 
gedjük túl közel az ellenséges gyalogságot, akkor sérülés nél- 
kül el lehet intézni — egy-két, géppuskával felszerelt harcijár- 
művel - egész seregnyi gyalogost is. 


4. tipp: Az ellenséges tüzérséget, ha csak egy mód van rá, 

ne semmisítsük meg, hanem foglaljuk el, mert felbecsülhe- 
tetlen segítséget jelenthetnek a csaták során. Ha túl hamar 

kifogyna belőlük a lőszer, keresgéljünk szorgosan a pályán, 
mert általában találunk még elhagyott lőszeresládákat, ami- 
ket az utászkocsival fölszedhetünk, és átadhatunk derék tü- 
zéreinknek. 


5. tipp: Ha nekünk van tüzérségünk, ellenfelünknek meg nem 
igazán, akkor puhítsuk meg egy kis ágyútűzzel a felderített na- 
gyobb ellenfél-kupacokat, így máris kisebb veszteséggel fog- 
juk véghezvinni a küldetést. Ha mindkettőnknek van, igyekez- 
zünk felderíteni, hol vannak, akár néhány ember elvesztése 
árán is, majd adjunk ágyúinkkal a szemeteknek! Ha csak ellen- 
felünknek van tüzérsége, akkor komoly gondban leszünk... 
Próbáljuk meg kisebb kommandóscsapattal, észrevétlenül 
megközelíteni és lerohanni az ütegeket. 


mr 
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Városi harc 


Gyalogosok 
bevetése 


Óvatosan a 
harckocsik- 
kal 


Páncélosaink 


irányítása 


Ellenséges 
harcijármű- 
vek 
birtoklása 


NAGYTIPPEK 


6. tipp: Gyalogosaink igen sérülékeny lények: pár lövés, és 
máris meghalnak. Használjuk ezért óvatosan és módjával 
őket, amennyiben rendelkezünk páncélosokkal is. Legjobban 
az erdős, illetve a városi terepen használhatjuk őket. Város- 
ban kifejezetten ajánlott, hogy velük szálljuk meg a települé- 
seket, mert különben komoly veszteségeket szenvedünk. 
Célszerű, hogy a város szélén valami páncélossal lekaszáljuk 
a védőket, utána az első házat szálljuk meg, majd kisebb 
csapatokkal újabb és újabb építményekbe fészkeljük be ma- 
gunkat. 


7. tipp: Ha nincsen páncélozott járművünk, nem városi harc- 
ról van szó, és tüzérségünk sincs, először bizonyosodjunk 
meg arról, hogy az ellenfél nem fog fasírtot csinálni tüzérsé- 
gével a seregünkből. (Ehhez leginkább a save-load jellegű 
harci módot tudom ajánlani 0.) Ha nincsen, igyekezzünk csa- 
patunkat minél jobban együtt tartva, a túlerő segítségével le- 
győzni a védőket. Próbáljuk a tömegből kiválogatni a tiszteket, 
orvosokat és páncélöklösöket, hogy több esélyük legyen 

a túlélésre — az orvosokra csak akkor fordítsunk gondot, ha 
egy kommandós jellegű küldetésben veszünk részt, és csak 
kevés katonával rendelkezünk. 


8. tipp: A harckocsikkal is érdemes óvatosan bánni, mert ezek 
sem sebezhetetlenek. Kerüljük velük a nagyobb, nyílt térsége- 
ket, mert ott általában aknákba botlunk, amelyek nem tesznek 
jót páncélosunk egészségének. Itt sem rossz ötlet a felderítők 
alkalmazása, mert egyrészt gyors mozgásukkal kikerülik, és 

- jobb esetben - ki is lövik a páncéltörő ágyúkat, másrészt 

a lesbe állított harckocsi-félkörünkbe csalogatja az ellenség 
harcijárműveit. 


9. tipp: Figyeljünk arra, hogy harckocsizóink mindig kidugják 
a fejüket a gépükből: sokkal messzebbre látnak, és pontosab- 
ban céloznak, ráadásul ha veszélybe kerülnek, gyorsan ma- 
gukra húzzák a fedelet. Kivételt csak akkor tegyünk, ha a pálya 
hemzseg az ellenséges mesterlövészektől, mert akkor hamar 
lecsökken harckocsink kezelőinek a száma. Igyekezzünk - ha 
van rá lehetőségünk - az ellenséges páncélosokat oldalról 
vagy hátulról lőni, mert ott sokkal vékonyabb a páncélzatuk. 


10. tipp: Ne szégyelljük használni az elfogott vagy megürese- 
dett ellenséges a harckocsikat. Ha kilövik őket, nem számít 

a mi veszteségünknek, viszont használatukkal kímélhetjük sa- 
ját gépparkunkat. A kezelőkre azonban vigyázzunk, mert ők 

a sajátjaink, és saját veszteségnek számítanak, ha meghalnak! 
Uhu 


95 


Felpörgetve 
Merevlemez tippek, trükkök 


Processzoráttékintés 


Az Intel visszavág ; 


Grafikús chipsetek 
Napjáink választéka 


A TRIDENT VISSZAVÁG 


Többévnyi távollét után a Trident Microsystems 
visszatér a PC-s grafikus kártyák piacára. Új grafikus 
chipjüket XP4-nek hívják, amelynek három változa- 
ta, a TI, T2 és T3 célozza majd meg a piac alsó és 
középső szegmensét (olcsó és közepes árfekvésű 
kártyákról van szó tehát). Annak ellenére, hogy a 
chipek ára nem túl magas, a VGA kártyák gyártói 
(ASUS, Abit, Gigabyte) érthetően tétováznak az új 
termék bevezetésével. Ennek oka az, hogy a piacon 
így is nagyon nagy a verseny, s emellett a beépített 
grafikus képességekkel rendelkező alaplapi 
lapkakészletek eladásai is egyre nőnek. 

Mind a három említett chip (T1, T2, T3) kezeli az 
AGP 4x-et, és a DirectX 8.1-gyel kompatíbilis. A kár- 
tyákat a Radeon 9000-es és a GeForce 4 MX soro- 


zat versenytársai- 
nak szánják. 
Ami külön 
érdekessé- 
gük, hogy a chip 
sokkal kevesebb hőt 
ad le, mint versenytársai, 
hiszen azonos sebesség eléré- 
séhez a tervezőmérnökök fele anynyi tranzisztort 
építettek csak be (ezt egy újfajta számítási módszer 
alkalmazásával érték el). Ez indokolja egyébként az 
alacsonyabb árat is. Jelenleg már léteznek úgyne- 
vezett tesztkártyák a sorozatból, a késztermékek 
várhatüan szeptember-októberben jelennek meg a 
boltok polcain. 


SAMSON-2 Szuperszámítógép 
128 Athlon MIP-vel 


Egy San Diegóban találha- 
tó cég igazi szuperszámító- 
gépet épített a Wulfkit3 ne- 
vű 3 dimenziós összekötte- 
tési rendszer segítségével. 
A gép 64 darab duálprocis 
egységből áll, amelyek egy 
rack-házban találhatóak, így 128 
darab Athlon MP 1800-- pro- 
cesszor lehet a rendszer lelke, 
amelyek segítségével 215 
GigaFlops számítási teljesítményt 


VVINDOVWV 


A PE betűkombináció a Windows neve után nem 
Personal Editiont, hanem Preinstalled 
Environmentet, azaz előre telepített környezetet je- 
lent. Ez végül is nem más, mint egy feltelepített (!) 
Windows XP egy CD-n. Erről a CD-ról kell direkt- 
ben bootolnunk, amelyből azonnal feljön a Win- 
dows grafikus felülete anélkül, hogy telepíteni kel- 
lene bármit is. A Microsoft szerint a Win PE olyan 
Win32-alrendszer, amelynek korlátozott képességei 
vannak, és a Windows XP Professional változatán 
alapul. 


lehet elérni (összehasonlí- 
. ! tásképpen egy PIII 800 
MHz-es gép számítási telje- 
sítménye 234 MegaFlops - 
.! azaz 0,234 GigaFlops, míg 
egy Athlon 1 GHz-es PC-é 
1 486 MegaFlops, azaz 0,486 

GigaFlops, tehát a szuperszá- 
mítógépé ennek körülbelül öt- 
százszorosa). Ezt a masinát fizikai 
modellezésre, illetve fizikai kuta- 
tásra használják majd. 


A szoftvercég szerint elvileg arra szolgál a PE, 
hogy bárhol, bármikor képesek legyünk PC-s alap- 
funkciók elvégzésére, esetleg hálózaton használjuk 
a gépünket, vagy egyszerűen csak ellenőrizni tud- 
juk, kompatibilisak-e hardvereink a WinXP-vel, illet- 
ve utána könnyedén elindíthassuk a Windows tele- 
pítését is. 

Mindemellett minden nagy tárolóeszközt és háló- 
zati meghajtót támogat, amit a WinXP is. Nemcsak 
a már ismert x86-os környezetben, hanem az IA64- 
ben is jól érzi magát, de ehhez két különböző válto- 
zata létezik. Bármilyen bootolható médi- 
án elfér (CD-ROM, DVD, esetleg a gép 
merevlemeze), hiszen mindössze 120 
MB-ot foglal (persze az x86-os változat- 
nak még kell 40 MB merevlemezterület 
pluszban, ez az a bizonyos virtuális me- 
mória, amelyre minden x86-os Win- 
dows-változatnak szüksége van. Magya- 
rán ez a swap terület. S hogy mi másra 
használható még, az majd a felhasználói 
tapasztalatokból derül ki. ..megjelenési 
dátuma és ára egyelőre nem került nyil- 
vánosságra, de valószínűleg több hóna- 
pot kell még várni, hiszen a bejelentés 
idején csak alfa-változata létezett. 


XBOX LIVE NOVEMBERTŐL 

A Microsoft bejelentette, hogy november 15-én indít- 
ja be Xbox Live szolgáltatását (ennek segítségével 
játszhatunk neten más Xbox-tulajdonosokkal), amely 
így pont egy évvel a konzol megjelenése utáni veszi 
kezdetét. A szükséges, 49.95 dollárért árusított ki- 
egészítő felszerelés egy kommunikációs headsetből, 
egy demó lemezből és egy éves előfizetésből áll, 
amely csak széles sávú hálózatra érvényes. Mode- 
mes, klasszikus elérést az Xbox hardvere és a széles 
sávú kapcsolatot biztosító eszköz nem biztosít. 

Hét online játék áll majd rendelkezésre az Xbox Live 
megjelenésekor. Az NFL Fever 2003 (amerikai foci) 

a Whacked! és a MechAssault mellett az Unreal 
Championship, a Ghost Recon, illetve az NFL 2K3 és 
az NBA 2K3 lesznek azok a játékok, amelyekkel egy- 
ből egymásnak lehet esni az interneten keresztül. Ér- 
dekes, hogy a 7 címből 3 sportjáték, s egyik sem az 

a klasszikus online , megahit". No persze 2003-ban 
azért már más lesz a helyzet, olyan játékok várhatóak, 
mint a Halo 2, a Project Gotham 2, a Star Wars 
Galaxies vagy a Counter-Strike. Hogy ez Magyaror- 
szágon hogyan és miként lesz elérhető, arról egyelő- 
re nincs adat. 


r 


HAMAROSAN MEGJELENIK 

AZ AMIGAOS 4 

Sok-sok évnyi kényszerű tetszhalál után végre meg- 
pezsdülni látszik valami az Amiga világában is. A kö- 
zeljövőben várható az AmigaOS 4 megjelenése. Ezt 
a rendszert legfőképpen PowerPC alapú Amiga alap- 
lapokhoz szánják. A rendszer hatalmas előnye a be- 
épített 68K-emuláció (a klasszikus Amiga procesz- 
szora a 68000-es család tagja volt), a PowerPC 
architektúra saját fájlrendszerének használata, az RTG 
grafikai rendszer beépítése (ennek segítségével Ami- 
gán használhatóak a Voodoo, Matrox és Radeon ala- 
pú grafikus kártyák is), az OpenGL-támogatás, az RTA 
(ez egy spéci audiorendszer), a modern grafikus felü- 
let és persze még sok minden más. Az átlátszó menü- 
rendszer azért elég meggyőző. 
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AUTÓK, AMELYEKKEL VEZETÉS 
KOZBEN BESZÉLGETNI LEHET 
Manapság a gépkocsikba is egyre inkább beköltö- 
zik az informatika, így nem csoda, hogy a Honda 
és az IBM fejlesztőmérnökei az új Honda Accordba 
érdekes újdonságot építettek be. Eddig megszok- 
hattuk, hogy többféle modellben is található navi- 
gációs rendszer, de ebbe a gépkocsiba hangfelis- 
merő rendszert is beépítettek. Ez már eleve érde- 
kes, azonban a rendszerbe ezenfelül még kiterjesz- 
tett szótárat is szánnak: így többféle beszédstílust 
és akcentust is felismer. Elég a kormánykeréken 
megnyomni egy gombot, majd szóban elmondani, 
mit szeretnénk: a rendszer az Accord hangrend- 
szerén keresztül válaszol a kérdésre. 

Egyszerű a dolog: ha szeretnénk tudni, hol a leg- 
közelebbi benzinkút, ATM automata, étterem vagy 
bármi más, csak kérdezzük meg Hondánkat. 2003 
szeptemberétől lehet majd megvásárolni azokat 

a Honda Accordokat, amelyek már beszélgetni 
tudnak velünk. (Az illusztráció egy 2002-es modellt 
ábrázol, ugyanis az új modell csak szeptember 10- 
étől válik publikussá.) 


HÍREK A HOBBIOS VILÁGÁBÓL 


Aki nem tudná, mit jelent ez a kifejezés, annak máris 
fellebbentem a fátylat: a HobbiOS szó olyan operáci- 
ós rendszereket takar, amelyeket hobbiból fejleszte- 
nek lelkes programozók. Esetenként csak néhány 
ezer felhasználója van egy-egy ilyen rendszernek, 

a készítők és a felhasználók azonban megérdemlik, 
hogy legalább említés szintjén foglalkozzunk velük! 


ATHEOS 

Ez a rendszer egy UNIX-rokon, bár ettől függetlenül 
teljesen önálló. 64 bites fájl-rendszert, saját grafikus 
felületet használ, s bár többen úgy hitték, hogy 
BeOS-klón lesz, nem lett az. Támogatja több pro- 
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HÍVD A SÖRT, A GUMICUKROT, 

A HOTDOGOT! 

Az Egyesült Államok több stadionjában is beve- 
zették azt a rendszert, amelynek segítségével 
egy adott stadion ételkínálatából, a csapat erek- 
lyéiből vásárolhatunk a helyünkön ülve, mobil- 
telefonunk segítségével. Egy ingyenesen hívha- 
tó szám tárcsázása után be kell ütni a választott 


étel vagy holmi kódját, a székünk számát, majd 
hitelkártyánk adatait, s máris jön a pincér a gő- 
zölgő hot doggal, a gyöngyöző sörrel vagy 

a baseballsatyóval. Ha sikeres a rendszer, akkor 
nemsokára még több baseball-, amerikaifoci-, 
és kosárlabdapályán megjelenhet majd. Kíván- 
csian várjuk, hogy vajon mikor jelenik majd 
meg ez a rendszer a magyar pályákon is. 


ÚJ ÉLET A SEGA DREANVICAST 


KONZOLOK SZÁMÁRA el 


Hiába volt kiváló képességű, sajnos a Sega 
Dreamcast megbukott az évek során. Gyártását 
befejezték, s a Sega ki is szállt a konzolpiacról. 

A Defcon hackerkonferencián azonban bemutat- 
ták a Dreamcast legújabb felhasználási lehetősé- 
gét mint titkos hálózati megfigyelőeszköz. Két 
amerikai programozó készítette azt a programot, 
amelynek segítségével egy széles sávú internetel- 
éréssel felszerelt Dreamcast konzol a hálózat titkos 


cesszor használatát, több UNIX utilityt képes futtatni. 
Aki kíváncsi rá, illetve szeretné ingyenesen letölteni 
a forráskódját, ide kukkantson: www.atheos.cx 


MENUETOS 

Ez a rendszer assemblyben íródott, képes 16 millió 
színben akár 1280x1024-es felbontásban is működni. 
Támogat Ethernet-, TFTP- és zenei stream-szolgálta- 
tásokat. Természetesen bárki letöltheti a Menuet for- 
ráskódját is, hiszen teljesen ingyenes. Külön érdekes- 
ség, hogy az egész operációs rendszer elfér egy 
floppyn (sőt, még 10 felhasználói program is vele 
együtt)! Nemrégiben frissítés is készült hozzá, amely- 
ben ipc-javítások és egy Ethernet-kártya-típus kezelé- 


megfi- 
gyelőjévé válhat 

bármilyen hacker számára. Persze 

a készítők szándéka nem az volt, hogy nagy háló- 
zatokat törjenek fel, vagy figyeljenek meg, hanem 
az, hogy felhívják a rendszeradminisztrátorokk, illet- 
ve rendszergazdák figyelmét arra, hogy néha 

a legártatlanabbnak tűnő eszköz lehet az, amellyel 
támadni lehet. Ezt támasztja alá az is, hogy a de- 
monstráción nem árulták el, hogyan működik 

a rendszer, és azt sem, hogyan lehet vele meg- 
hackelni a hálózatokat. Mindenesetre az tény, 
hogy egy Dreamcast nagyon olcsó, s egy céghez 
becsempészni, majd a hálózatra felhelyezni nem 
túl bonyolult feladat. 


Mu / 


se is bekerült. Aki erről szeretne többet tudni, ide kat- 
tanjon: 
www.menuetos.org 


SKYOS 

A harmadik legfontosabb hobbi operációs rendszer, 
amelyet kinézete alapján sokan csúfolnak azzal, hogy 
nagyon windows-os . Most már többprocesszoros 
rendszereket is támogat, rendelkezik memóriavéde- 
lemmel, 4 GB memóriát képes kezelni, FAT12, FAT16 
és FAT32 fájlrendszerekkel is együttműködik, és au- 
gusztus 13-a óta képes mp3-at is lejátszani. Több 
infó itt : www.skyos.org Természetesen letölthető 

a rendszer innen is forráskóddal együtt. 


HARDVEÉRHÍREK 


CSALÓDOTT VÁSÁRLÓK 
PERELIK AZ INTELT 


Számítógép-tulajdonosok egy csoportja pert indí- 
tott az Intel, a Gateway és a Hewlett-Packard ellen. 
A panaszosok azt állítják, hogy e cégek tudatosan 
félrevezették őket, és elhitették ve- 
lük, hogy az Intel Pentium 
4 gyorsabb pro- 
cesszor, mint 

a Pentium III vagy az 
AMD Athlon. 

A panaszt még június 3- 
án nyújtották be az illinois- 
i Madison County bíróságá- 

hoz, ám mivel egyelőre nem döntöttek a bírák ar- 
ról, hogy állami vagy szövetségi bíróságra tartozik- 
e annak tárgyalása, még nem emelkedett elvi ala- 
pon indított eljárássá. Az esetre úgy derült fény, 
hogy egy ismeretlen a beadványt elküldte az ame- 
rikai PC World szerkesztőségéhez. 

A vád szerint a megnevezett cégek félrevezették 

a vásárlóközönséget a Pentium 4 processzor kam- 


pánya során, mivel , vitathatatlan tény, hogy a fel- 
használók számára semmilyen haszonnal nem jár, 
ha a Pentium III processzor helyett Pentium 4-et 
vásárolnak". A beadvány továbbá állítja, hogy 
a Pentium 4 lassabb, mind a Pentium 
III-nál, mind pedig az AMD 
Athlonnál. 

A Pentium 4 pro- 
cesszor magas el- 
adási mutatóit idézve 

a beadvány rámutat to- 
vábbá, hogy a felperesek 
száma több százezerre is 

rúghat majd. Az ügyet kép- 
viselő ügyvédi iroda elismerte a beadvány hiteles- 
ségét, de nem kívánt nyilatkozni annak nyilvános- 
ságra kerülésével kapcsolatban, ahogy sem az 
Intel, sem a Gateway, sem a HP nem kommentálta 
a hírt. A panaszosok egyelőre meg nem határozott 
összegű kártérítést követelnek. 


MEGJELENT AZ AIDASZ 
2.30-AS VERZIÓJA 


Talán többen ismeritek azt a magyar rendszerelem- 
ző szoftvert, amely AIDA névre hallgat. Ez egy gra- 
fikus felületű sebességmérő, rendszerelemző és 
diagnosztikai program, amelynek új változata új- 
raméri a memória sebességét, illetve az ADO adat- 
bázishoz is képes kapcsolódni. 

Profi felhasználóknak egy teljesen új riportformátu- 
mot vezet be a rendszer, illetve a legfontosabb pro- 
cesszorinformációkat ezentúl egy oldalon közli 


NYAKUNKON 


majd a program, s egyre többet lehet majd meg- 
tudni az alaplapi chipkészletről is. Szerencsére az 
alkatrész-adatbázis is jócskán bővült (ez is jelzi 

a program széles körű elismertségét). Már több 
mint 5000 különböző alaplapról és 21000 körüli 
egyéb eszközről vannak információi a programnak. 
Álljon itt egy rövid lista a hivatalos újdonságokról: 
na INI formátumú riport 

u DRAM-időzítésinformáció 

a AC97 hangvezérlő-információ 

a AIDA32 CPUID 

na továbbfejlesztett memóriasebesség-mérés 

a továbbfejlesztett ADO adatbázis-kezelés 

u AGP 8x VIA lapkakészletek teljes támogatása 

n alkatrész-adatbázis bővítése 

A közeljövőben várható az AIDA32 harmadik gene- 
rációja is. Jó szokás szerint még könnyebben ke- 
zelhető lesz, sokoldalúan és hatékonyan szolgálja 
majd ki a felhasználót. Október környékén várható 
ez a változat. 


AZ ATI RADEON 9500 


Alig jelentették be a Radeon 9700-at, utána máris 
következett a 9500. Ez a chip ugyanazt az R300-as 
magot tartalmazza, mint a szupergyors 9700-as, 
ám ,természetesen" annak egy ,lebutított" válto- 
zata. Erre azért volt szükség, mert az R250-es 
magot tartalmazó Radeon 9000 és Radeon 


9000 Pro, illetve az R300 magos Radeon 9700 ú A 


között túl nagy volt a teljesítmény-űr: nem 
volt egy olyan termék, amely a közepes és 

a nagyon magas árkategória között alternati- 
vát adhatott volna - ezért döntött az ATI 

a 9500-as család bevezetése mellett. Az ezzel 
a chippel szerelt grafikus kártyák a nagyon 
népszerű GeForce4 Ti 4200-as lapkával sze- 


relt kártyák méltó ellenfelei lehetnek. A dolog- " , k 


ban külön érdekesség, hogy az nVIDIA leállít- 
ja a közeljövőben a Ti 4200-as gyártását, és 
a GeForce4 MX vonalat erőlteti majd inkább. 
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Ezzel egy időben az ATI nem fogad el több meg- 
rendelést Radeon 8500-as chipjeire, így most már 
bizonyos, hogy a 9000-es család tagjai rohamoz- 
zák majd az nVIDIA állásait a jövőben. 


A WSBN KÖZVETÍT AZ ULTRA 
UNREAL 2-RÓL 

A Web Sports Broadcast Network, amely egy 
internetes közvetítőhálózat (kizárólag sportközveti- 
tésekkel foglalkozik) 3 napos élő hang- és képköz- 
vetítést ad az Unreal Tournament-őrültek legna- 
gyobb eseményéről, ami olyasmi, mint nálunk az 
Earthguake, de minden az Unrealról szól. Termé- 
szetesen az interjúk mellett bekapcsolódhatunk 
magába a játékba is: testközelből figyelhetjük, ho- 
gyan aprítják az ellenséget a legnagyobbak. S ha 
már eléggé elborzadtunk attól, milyen szerény ké- 
pességűek vagyunk, akkor rengeteg interjúban is- 
merkedhetünk az UT félisteneivel, az általuk hasz- 
nált hardverekkel és taktikákkal. S hogy miért is ér- 
dekes ez az egész hír? Azért, mert az UT ezzel fel- 
iratkozik az egyéb sportok közé, s talán a világ is 
elfogadja majd egyéni és csapatsportként. 


OPERA 7 ÚJ KÖNTÖSBEN 

Eleddig is a világ leggyorsabb böngészőjeként emle- 
gették az Operát (www.opera.com), azonban a jelen- 
legi 6-os változat (épp most jelent meg a 6.05-ös fris- 
sítés) után egy teljesen új megjelenítőmotorral, e-mail 
és hírolvasó programmal készül a 7-es változat. 

Az új rendszer sokkal ,kompatibilisebb" elődjénél, 
ami legfőképpen a Document Object Model szab- 
ványnál jelentkezik, ugyanis a régi motor csak na- 
gyon nehézkesen tudta kezelni ennek egyes részeit, 
pedig ez a szabvány egyre inkább elterjedőben van 
világszerte. Eddig a motor valamennyire kezelte a 
rendszert, de a teljes kompatibilitáshoz újra kellett írni 
azt. Természetesen a többi platformon is megjelenik 
majd a frissítés, nemcsak Windows alatt. Az Opera 7 
bétaváltozata hamarosan letölthető lesz. 


750 MB-OS ZIP MEGHAJTÓ 

Az lomega (San Diego, Kalifornia) a ma használtnál 
gyorsabb, 750 MB-os Zip meghajtót dobott piacra. 

A Zip 750 meghajtó egy változatban (külső) már kap- 
ható, és USB 2.0 csatlakozón keresztül köthető a szá- 
mitógéphez. Az lomega a tervek szerint a szeptem- 
berben, Párizsban megrendezésre kerülő Apple Ex- 
pón mutatja majd be a FireWire-ön (IEEE 1394) ke- 
resztül csatlakoztatható változatot. Az USB 2.0- 
kompatibilis meghajtó 180 dollárba (45000 forint) ke- 
rül. Egy lemez ára 14.95 dollár (3750 forint), ám 8-as 
csomagban már csak 12.49 dollárt kóstál. A FireWire 
Zip meghajtót 200 dollárért lehet majd megvásárolni. 
Az lomega jelentős mértékben növelte a 750 MB-os 
Zip meghajtó sebességét. Az USB 2.0 csatlakozófelü- 
lettel felszerelt meghajtó sebessége összehasonlítha- 
tó az 50x CD-RW-meghajtóéval. A Zip 750 összekap- 
csolható az USB 1.1-gyel felszerelt PC-kkel is, de 
kommunikációs sebessége ilyenkor drasztikus mó- 
don csökken. 

Nem jósolunk túl nagy jövőt az új Zip meghajtónak, 
hiszen manapság egy újraírható CD lemez fillérekbe 
kerül, míg a CD-t újraíró meghajtó ára is jócskán 20 
ezer forint alatt van. De mindez kiderül majd a közel- 
jövőben. 
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PIACTÉR 


BENG SSVWV5S5300U 


HCÉG: Ramiris Rt. HTELEFON: 412-4300 NÁRA: 12 300 Ft--áfa 


EWVEBSITE: http ://www.beng.com 


Nem karcsúságával, inkább kedvező árával tűnik ki 
a Beng lapolvasója. A CCD érzékelőre épülő ké- 
szülék hagyományos PC színű, egyszerű megjele- 
nésű burkolatot kapott, nem találunk rajta gyors- 
gombot sem. Fedele megemelhető, így vastagabb 
könyvek, akár lexikonok befűzése sem okozhat 
gondot. 600x1200 DPI-s optikai felbontása 36 bites 
színmélységgel párosul, melyet szoftveresen 48 
bitre terjeszt ki a meghajtó program. 
Kategóriájához képest figyelemre méltó, milyen 
precíz beállítási lehetőségeket kínál ez az olcsó 
scanner. Kiterjesztett üzemmódban kezünkbe ve- 
hetjük az irányítást, apró részletekig beállítható 
minden vizuálisan, vagy numerikusan. Több terü- 
letet is kijelölhetünk, melyeket egyenként egyedi- 
leg állíthatunk be, válthatunk mértékegységet. 
Szűrőket - pl. összemosás, élesítés - adhatunk 
meg, amiket azonnal lefuttat a program, sót, színt 


is korrigálhatunk. Nagyon hatékony EZ 


B 
a descreen funkció, rengeteg színkorrek- ége 


ciós profilból választhatunk. Saját beállítás sab- 7 
lonokat is létrehozhatunk hasonló munkáink fel- 
gyorsítására. Nem éppen általános, hogy olvasás- 
kor megadható high speed és high guality beállí- 
tás, szövegnél előbbit, fotóknál utóbbit érdemes 
használni. 

Egyéb szoftverekben sem szűkölködik az összeállí- 
tás, kezdve egyből az ABBYY FineReader 4.0 
Sprint karakterfelismerő programmal. A színes ap- 
Photolmpression-jét, mely rengeteg barátságos 
lehetőséget - retusálás, mókás kártyák, naptár - kí- 
nál azoknak, akik csak most ismerkednek a PC-s 
fotószerkesztéssel. Apró segédeszköz a 
ScanButton 3.0, mely lapolvasás, másolás, OCR, 
fax, email, weboldal, pda gombokat kínál, kiegé- 


RIOVOLT SP25O 


HCÉG: na HTELEFON: - MÁRA: kb. 40 000 Ft-táfa 


WEBSITE: http ://www.iriver.com/ 


Az iRiver igazi csemegéje az iMP-350 SlimX. Már 
megjelenésével is azt sugározza, profi termékkel 
van dolgunk, ami voltaképp igaz is. Ez a legvéko- 
nyabb CD-s MP3 lejátszó a piacon (és az egyik leg- 
elegánsabb is 0). Tölthető vékony akku jár hozzá, 
amivel 23 órán keresztül tudjuk megszakítás nélkül 
hallgatni kedvenc zenéinket (...és a nem annyira 
kedvenceket? -ender). Továbbá a korábbi hálózati 
csatlakozó, valamint egy ceruzaelem kapszula is 
jár hozzá, hogy végszükség esetén azzal is tudjuk 
használni. A kiváló minőség mellett fussunk végig 
a részleteken: hat perc rázkódás védelemmel van 
ellátva, úgyhogy a durvább terepek sem jelente- 
nek ezentúl akadályt (vagyis nem akad meg a leját- 
szás). Támogatja a MP3, WMA, ASF és audio CD-k 
lejátszását is, sőt hogy megkönnyítsék a dolgun- 
kat, a számítógépen létrehozott M3U listákat is 
megismeri. Ezek mellett integrált FM tunerrel is 


felszerelték, így rádiót is hallgathatunk vele. To- 
vábbá a kezelő programot is frissíthetjük, ami sok- 
kal fejlettebb, mint a versenytársaké. Végezetül 
pedig, meg kell említenünk a kapott távirányítót, 
amely lehetővé teszi, hogy a vezérléshez ne kell- 
jen feltétlenül elővennünk lejátszónkat. Négy so- 
ros grafikus kijelzője segít, hogy ne vesszünk el a 
zenék rengetegében. Ami megdöbbentett, hogy 
lejátszás közben a szám címe mellett a sztereó 
csatornák aktuális osztott sávos hangszín kivezér- 
lés jelzője is helyet kapott a kijelzőn. Az egész ke- 
zelőfelület teljesen felhasználóbarát, és a feliratok 
mellett ábrák is segítik a navigációt. Ezek mellett, 
még olyan szolgáltatásokat tudnék kiemelni, mint 
pl. az időzíthető kikapcsolás, valamint hangkeve- 
rés (fade). De ne feledkezzünk meg róla, hogy egy 
zenelejátszónak az elsődleges feladata, hogy kifo- 
gástalan hangzást nyújtson. Ez az a tényező, ami- 


AOPEN AX4G PRO 


HCÉG: még nincs NTELEFON: - HÁRA: - 
EWEEBSITE: http ://www.aopen.com.tvw/ 


Érdekes megoldású Pentium 4-es alaplap látoga- 
tott el a minap szerkesztőségünkbe. Ez az első al- 
kalom ugyanis, hogy integrált grafikus megoldás- 
sal büszkélkedhető 845G chipsettel szerelt lapot 
vehettünk tüzetesebben szemügyre. 

Az alaplap a socket478-as Pentium 4-es procesz- 
szorokat fogadja, mellé 266, vagy 333 MHz-es 
DDR memóriákat pakolhatunk három DIMM slotba 
(darabonként 512 MB-os felső határral). Az újabb 
processzorokkal való kompatibilitást az 533 MHz- 
es FSB garantálja, a manapság terjedő félben lévő 
USB 2.0 szabványt pedig a 850-es lapkakészletből 
átmentett ICHA jelű South Bridge segítségével is- 
meri (az Intel a 845G-s szériához alapban az egy- 
gyel ,butább" ICH2-es hidat szállítja, így ezért a 
megoldásért mindenképp jó pont jár az Aopen- 
nek). 

Az alaplap legfontosabb ismertetőjele, hogy egy- 
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magában képes szinte teljes mértékben ellátni egy 
bővítőkártyákkal teledugdosott irodai PC szerepét. 
Azért írok irodait, mert bár az integrált grafikától 
természetesen nem kell csodákat várni játékok te- 
rén, az irodai alkalmazásokhoz azonban maximáli- 
san megfelel. A bővítőkártyákat viszont szinte tel- 
jes mértékben megspórolhatjuk, hiszen a lap ren- 
delkezik integrált LAN vezérlővel, és AC"97-es 
szabványnak megfelelő 5.1-es hangchippel. 
Kellemes lehetőség a Dual Bios rendszer (bizton- 
ság mindenek felett), a hat PCI slot (még ha nem 
is kell olyan sok mindent beledugdosnunk), az 1 
MHz-enként állítható FSB (bár ez ma már alapkö- 
vetelmény), a Dr. LED és Dr. Voice diagnosztikai és 
hibafelismerő rendszerek, a hat 2.0-ás USB kon- 
nektor, és a S/PDIF kivezetés. Bár apróság, de tet- 
szett még az is, hogy a BIOS update-et 
Win2k/WinXP alól is elvégezhetjük. 


£ 


tateg 


szítve egy mm B 
ikonlistával, mú 
nek révén bármely 


alkalmazásba közvellépül BE 
szúrhatunk be képeket. 


Beng SSW3300U 


EZ igen olcsó B hasonló felbontású 
kívánság szerint precíz lapolvasókhoz képest 
vagy egyszerű kezelő- lassú 
felület B nincs gyorsgombja 


gy ) 
vel a többi, 


általam koráb- 
ban megismert le- 
játszóknál soha sem vol- 

tam teljesen elégedett. Ezért is volt kellemes meg- 
lepetés, hogy az iRiver iMP-350 SlimX ,nagyon- 
nagyon jól" szólt! Ez volt az első eset, amikor nem 
volt szükséges lecserélnem a gyári fülhallgatót, 
ugyanis nagyon jó minőségű és kényelmes (!) 
volt. Egy szó, mint száz, ez az első olyan lejátszó, 
amit nyugodt szívvel merünk mindenkinek ajánlani 
(hamarosan itthon is kapható lesz). 


RioVolt SP250 


E3 exkluzív kivitelezés 
nagyon vékony 


53 kiváló hangzás 
rengeteg szolgáltatás 


Ha ezt, a min- 
den földi jó- 
val felszerelt 
lapot játékra szeret- 
nénk használni, és beletolunk a 4x-es AGP-jébe 
egy jobb videokártyát, akkor meglepően jó teljesít- 
ményeket fogunk kapni. A többi, eddig tesztelt P4- 
es alaplaphoz viszonyítva az AX4G Pro abszolút az 
élmezőnyben tanyázik! Ha még figyelembe ves- 
szük azt is, hogy a dobozban egy teljes verziós 
Norton Antivirus 2002-t is találunk (az USB panel 
mellett), abszolút jó vételnek számít az AX4G Pro. 


Aopen AX4AG Pro 


5 kevés dobozba 
csomagolt extra 


nagyon jó teljesítmény 
E3 minden egy lapon 
ICH4-es south bridge 
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VIVICAM 2795 


HCÉG: Agua Computers Kft. HTELEFON: 412-4300 HÁRA: 29 000 Ft-táfa 
EVWVEBSITE: http://www.agua.hu/; http://www.vivitar.com/ 


Manapság minden gyártó ,kombinál", láttunk már 
DVD olvasó CD írót, mindent beolvasó adaptere- 
ket, fényképezőgépes mobiltelefont, MP3 lejátszó- 
sat is nem egyet. Kíváncsian vártuk hát, hogy mi 
hasonló jöhet még. 

A Vivitar Amerikában elismert optikai, fotocikkeket 
gyártó cég. Nem csoda hát, hogy felismert a digi- 
tális őrületet, és megjelent egy mindent tudó ter- 
mékkel. 

A ViviCam 2795 kompakt digitális fényképezőgép 
igazi ,Dr. JackyII és Mr. Hyde" készülék. Egyetlen 
kapcsoló segítségével változtathatjuk át gépünket 
digitális fényképezőgéppé, kamerává, MP3 leját- 
szóvá vagy diktafonná. Belső memóriája mindösz- 
sze két megabájtos, ami képes tárolni 29 darab 
640x480 felbontású JPEG képet, vagy tíz perc 
MP3-as zenét. Ez nyilvánvalóan kicsit kevéske ma- 
napság, de CompactFlash kártyával bármikor bő- 


víthető a kapacitása. Ez talán egy kicsit körülmé- 
nyes és költséges módja a bővítésnek, de mivel 
ez a gép eleve a kompakt osztályt célozta meg, 
így bővítenünk sem kell majd olyan őrületesen 
nagyon. Egy 128 Megás kártyával felvértezve iga- 
zán impozáns készüléket kapunk. 

Beépített automata vaku és fix fókuszos lencse 
segíti az egyszerű fényképezést, időzítője pedig 
például csoportképek készítésénél jöhet jól. ISO 
200-as fényérzékenysége ebben a kategóriában 
nagyon jónak mondható. A képeket és a zenét 
USB kapun keresztül tudjuk másolni a PC-nk és a 
ViviCam között, de TV kimenete segítségével akár 
családi diavetítést is rendezhetünk a nappaliban. 
Összességében véve ideális társunk lehet egy ki- 
ránduláson, ahol mindig jól jön a ,walkman" mellé 
egy fényképezőgép, pláne úgy, hogy ez a kettő 
egy és ugyanaz. 


PHILIPS PCRWVWV4812£ KIT 


nCÉG: Napfény Kft. EA TELEFON: 204-7333 NÁRA: 23 920 Ft-áfa 


EWEEBSITE: http ://www.philips.com/ 


Két év garanciával szállítja íróit a Philips, legújabb 
versenyzője igencsak be tud pörögni, negyven- 
nyolcszoros tempóban képes írni a megfelelő minő- 
ségű korongokat. Újraíráskor kissé srófol a lehetősé- 
geken, tizenkétszeres tempót diktál, olvasóként sem 
enged a negyvennyolcból. Továbbviszi a régebbi 
modellekben is meglévő, hibamegelőző szolgáltatá- 
sát, mely Thermo Balanced Writing névre hallgat. 
Segítségével az író a nyersanyag minőségéhez iga- 
zítja az írás sebességét, valamint annak energiáját. 
Az MP3 térhódításával került előtérbe a meghajtók 
audio sáv-olvasási sebessége, e tekintetben nagyon 
igyekszik a készülék, specifikációi negyvenszeres 
tempót ígérnek. A gyakorlatban 18-20-szoros maxi- 
mális teljesítményt sikerült elérni. Öt perc tizenkilenc 
másodpercbe tellett egy igencsak hosszú, 629 MB- 
os (62 perces) album WAV állományba alakítása 
(ehhez a művelethez a sokak által ismert Nero 


Burning ROM-ot használtunk). 

Kissé szkeptikusak vagyunk egy ideje a CD 

írók sebességét illetően, hisz valós teljesítmé- 

nyük elmarad a gyári specifikációktól. Ennek el- 
lenére elég jól teljesített a Philips író, tizenegy 
másodperccel három perc alatt "futotta" a 650 MB- 
ot, a teszthez 40-szeresnek jelölt PrimeDisc koron- 
got használtunk. Mindent megtalálunk a barátságos 
árú dobozos változatban a "műanyag feldolgozás" 
azonnali megkezdéséhez, oktató videót, Nero író- 
szoftvert és egy-egy nyers CD-R és CD-RW diszket. 
Abban mindenképpen meg kell állapodnunk, hogy 
remek meghajtó ez. Az is igaz, hogy a lassabb se- 
bességen pergő írók is, hasonló idő alatt képesek 
megírni a nyersanyagot. Ennek az az oka, hogy a 
mai gyors írók, már olyannyira sok védelmi eljárás- 
sal vannak felszerelve (a sikeres írás érdekében), 
hogy bizony ez mind az idő rovására megy. Amíg 


HDC JUKE BOX 


HCÉG: Napfény Kft. HTELEFON: 204-7333 NÁRA: 34 200 Ft-táfa 


EWEEBSITE: http://www.philips.com/ 


Egy igen érdekes ketyere is befutott szerkesztősé- 
günkbe. Már régebben is olvashattatok nálunk ha- 
sonlóról, ám ezúttal a HDC változatát is megszem- 
lélhettük. Lényegében egy elég nagyméretű 
CD/DVD-tartó szerkezetről van szó. Na persze, et- 
tól még nem kerülhetne annyiba, amennyibe ke- 
rül, és nem is lenne indokolt megvásárolni. Azon- 
ban ez a kis szerkezet néhány ügyességgel is meg 
lett áldva. A mellékelt szoftver segítségével ugyan- 
is beolvashatjuk kedvenc CD-ink tartalomjegyzékét 
(minden fájlhoz külön megjegyzést fűzhetünk), 
majd egy külön, digitális azonosítóval is elláthatjuk 
az egyes korongokat. Innentől kezdve, ez a szerke- 
zet, képes hardveresen, vagy akár szoftveresen ki- 
keresni azt a CD-t, amin a kívánt állomány találha- 
tó. A programja nagyon könnyen kezelhető, és 
könnyen kiismerhető. A szerkezet előlapján talál- 
hatunk egy számlálót, és egy tekerőgombot, mely- 
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lyel beállíthatjuk a kívánt lemez számát. Ha ezt 
megnyomjuk, már felénk is fordul a lemez, sőt, 
egy kis mechanikus kar segítségével ki is emelke- 
dik a tömegből. Még egy pofás kis kulcsot is mel- 
lékelnek hozzá, mellyel az elöl található kiadó ajtót 
zárhatjuk el az illetéktelen, vagy sok esetben ava- 
tatlan kezek elől. 

Telepítése rendkívül egyszerű. Csupán csatlakoz- 
tatjuk az USB kábelt a számítógépünkhöz, telepít- 
jük a mellékelt szoftvert, és máris minden klappol 
(ahhoz, hogy működhessen, természetesen a me- 
chanikus motort működtető tápot is csatlakoztat- 
nunk kell). 

Mindennapi haszna abban az esetben lehetséges, 
ha mondjuk valaki nagy szeretettel gyűjtögeti a 
GamesStar Magazin CD mellékleteit . Azokat egy 
kupacba rendezve, dobozolva, vagy akár összeke- 
verve elég nehéz eligazodni köztük. Ebben segít a 


PIACTÉR 


Vivicam 2795 


E alapból kicsi kapacitás 


3 kompakt megoldás 
egyszerű kezelhetőség 


arra vá- 

runk, hogy a sebe- 
sen írás érdekében több dolgot 

is séllőnőtízzen a drive, csak várhatunk, nem 
történik semmi. Régebben gyakorlatilag azonnal 
megindult az égetés, kisebb volt a hibalehetőség. 
Minden esetre egy remek író ez, és mindenkinek 
ajánljuk! 


Philips PCRW4A81828 KIT 


elég jó az ára 
gyors 


B kicsit hangos 


HDC FH 
Juke Box. 

Igaz, hogy a méretének köszönhetően elég sok he- 
lyet fel kell szabadítani ahhoz, hogy kényelmesen 
elhelyezhessük. Akinek tetszik a megvalósítás, és 
nem akarja tovább a CD tokokat gyűjtögetni, iga- 
zán optimális megoldás ez a tartó! 


Aopen AX4G Pro 


EZ praktikus 
könnyen kezelhető 


B kicsit nagy, nehéz (főleg 
megpakolva) 
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MEREVLEMEZ TIPPEK ÉS TRÜKKÖK 


FELPOÖOROÖOGVE 


icsi ezüstös vagy fekete doboz, azon 
a vannak az adatok. Nagyjából ez min- 

den, amit általában tudunk a merevle- 
mezekről. A következő oldalakon igyekeztünk 
olyan hasznos tudnivalókkal szolgálni, amelyek 
segítenek egy új HDD vásárlásában, a meglévő 
merevlemez élettartamának a megnövelésében, 
illetve a ,békés egymás mellett élés" megterem- 
apróbb-nagyobb tippel és tudnivalóval, hardver 
szemszögből. 


Találós kérdés: Mi a közös a VHS képmagnóban, 

a kazettás magnetofonban és a floppy-meghajtó- 
ban? A helyes válasz: az író-olvasó fej mindegyik 
esetében fizikailag érintkezik a mágnesezendő felü- 
lettel, tehát a szalaggal, illetve a lemezzel. A korai — 
nem PC-s - merevlemezek esetében is így volt ez, 
de a nagy - és egyre növekvő - sebesség miatt, 


amellyel a meghajtók lemezei forognak, illetve ami- 


att, hogy a fejeknek milyen gyakran kell ide-oda 
arohangálniuk" a lemezeken, ez a technológia tév- 
útnak bizonyult. Mind a fejek, mind a lemezek 
olyan igénybevételnek voltak kitéve, amely miatt 
elhasználódtak. A modern meghajtókban a fejek ki- 


TIPP: KOMPATIBILITÁS, OHH: (BAD) SECTOROK NYOMÁBAN 


Ugyan az ATA szabvány, mégis gyakran előfor- 
dul hogy eltérő gyártók termékei ,nem szeretik" 
egymást ugyanazon az IDE csatornán. Ilyenkor 
a gép vacakol, nem akarja meglátni egymás mel- 
lett a két meghajtót, csak az egyiket látja, aztán 

a következő újraindításkor meg éppenséggel 
csak a másikat , szereti". A helyzetet csak rontja, 
hogy ez gyakran előfordul CD/DVD olvasók és 
írók között is. Megoldás? Ha van rá mód, akkor 
szét kell őket ültetni", azaz külön IDE csatornára 
telepíteni. Ha kifogytunk ezekből, akkor megol- 
dás lehet egy kiegészítő ATA vezérlő beszerzése 
is, feltéve, hogy rentábilis egy ilyen beruházás. 
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vétel nélkül a lemezek felülete felett , úsznak". 
Azért használtam ezt a kifejezést, mert való- 
ban úszásról, lebegésről van szó. Parányi 
acélrúgó szorítja a karokat a lemezek fe- 
lé. Amikor bekapcsoljuk a meghajtót, 
akkor a nagy sebességgel forgó le- 
mezek levegőt kényszerítenek 

a csúszkák alá, melyek a repülő- 
gépek szárnyához hasonlatosan 
elemelik a lemezektől a fejeket. 
Éppen ezért nevezik a merevleme- 
zek működésekor a fejeknek a le- 
mezektől való távolságát ,lebegési-, repülé- 
si magasságnak" (floating-, flying height). A pontos 


rA fejek és a lemezek közötti távolság 0,5 
mikroinch. Ehhez képest az emberi hajszál 
vastagsága 2000 mikroinch." 


működéshez elengedhetetlenül fontos, hogy ez 

a fejek és a lemezek közötti távolság mindig ponto- 
san ugyanannyi legyen. Hogy ez mennyire apró? 
Nos, a merevlemezek esetében még mindig nem 


az SI mértékegység a mérvadó ezért ez a távolság 
mikroinchben van kifejezve, az érték pedig 0,5. 
Nos, ez így magában nem mond semmit, de ha 
tudjuk, hogy az emberi hajszál vastagsága 2000 
mikroinch, máris sokatmondóvá válik. Néhány mo- 
dern és drága meghajtóban már vannak olyan 
szenzorok, amelyek figyelik a fejek lemezektől való 
távolságát, és figyelmeztetnek, hogyha ez az érték 
kívül esik az elfogadható határokon. 

Nem is olyan sokkal ezelőtt azt állítottam, hogy 

a modern meghajtók fejei nem érintkeznek a leme- 
zekkel. Nos, ez nem teljesen igaz. Ott nem érintkez- 
nek, ahol az információ tárolódik! Amikor a meg- 


TIPP: AMIKOR A MÉRET A GOND 


A régebbi gépek esetében előfordulhat, hogy 
nem látják meg az újabb, nagyobb kapacitású 
meghajtókat. (Példák: Az első sorozatú Pentium 
alaplapok esetleg csak 8,1 gigabájtig látják a me- 
revlemezeket, de már nem képesek kezelni egy 
8,5 gigabájtosat. Még a Pentium II-es, Pentium 
III-as alaplapok között is lehet olyan, amely csak 
32 gigabájtig látja a meghajtókat, de már nem 
tud mit kezdeni egy 40 gigással, amelynél kiseb- 
bet lassan már bajos lesz újonnan beszerezni.) 
Az ilyen alaplapoknál gyógyírt jelenthet egy 
BIOS-frissítés. Ha ez sem segít, vagy nem áll 
rendelkezésre ilyen, akkor még mindig van segít- 
ség. Sok meghajtón találunk olyan jumpert (át- 
kötőt), amely a kritikus érték alá korlátozza a 
meghajtó fizikai méretét. (Pl. az IBM 37 gigabáj- 
tos meghajtója lekorlátozható 32 gigásra.) Persze 
senki sem szeret eldobálni kapacitást, Így ez 
csak kényszermegoldás. Gyógyír lehet egy már 
említett kiegészítő, PCI-os ATA vezérlő beszerzé- 
se. Ez már csak azért is hasznos lehet, mert az 
ilyen sokszor gyorsabb, mint a gépünkben fellel- 
hető vezérlő, így az új merevlemez teljes sebes- 
ségét kihasználhatjuk! Azért legyünk racionáli- 
sak, és egy 486-osba ne akarjunk 80 gigabájtos 
meghajtót építeni. Ilyen beszerzése előtt mindig 
ellenőrizzük, hogy bizonyosan együttműködik-e 
majd gépünkkel. 


A lemezeken az információt koncentrikus kö- 
rökben írják fel, mely köröket sávoknak (track) 
nevezik. Mivel egy sáv túl sok információt tá- 
rol ahhoz, hogy megfeleljen a legkisebb egy- 
ségnek a lemezen, ezért minden sávot további 
kisebb darabokra osztanak fel, ezeket szekto- 
roknak hívják. Normálisan a szektor a legki- 
sebb, önállóan címezhető, információtároló 
egység a lemezen, és szokásosan minden 
szektor 512 bájtnyi információt tárol. Az első 
PC-s merevlemez mindössze 17 szektort tárolt 
sávonként. Manapság egy-egy sáv szektorok 
ezreiből áll. 
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T VAGY CSENDESET? 


A gyártók hamar rájöttek, hogy mennyire fontos, 
teljesítnény-meghatározó faktor a winchester le- 
mezeinek forgási sebessége. Az ősmeghajtók le- 
mezei még egységesen 3600-at forogtak percen- 
ként, míg a mai átlagos ATA meghajtókéi már 
5400-at, illetve 7200-at. Mi több, nagyon hamar 
várható, hogy az egyelőre csak a SCSI csatolós 
HDD-k világában fellelhető 10000 fordulat körüli 
sebesség is beköltözik az ATA világába. Ha új 
meghajtót vásárolunk, akkor bizony érdemes le- 
het a sebességet feláldozni a hangtalanságért, 
lévén, hogy a gyorsabban forgó merevlemezek -— 
bármennyire nem szeretik is ezt a gyártók propa- 
gálni a prospektusokban - hangosabbak. Egé- 
szen pontosan: talán nem is hangosabbak, de 
mindenképpen más hangmagasságban bocsáta- 
nak ki zajt, mint lassabb testvéreik. Ez pedig bi- 
zony bánthatja a fülünket! 


hajtó üzemen kívül van, akkor a fejek bizony a le- 
mezen pihennek, hiszen az a fentebb említett pa- 
rányi acélrúgó a lemez felületének szorítja azokat! 
Mégpedig egy olyan speciális részen, ahol 

nem tárolnak adatot. Ezt hívják leszállási 

vagy parkolási zónának" (landing zone, F. 
parking zone). Bizony, amíg a lemezek el P 
nem érik azt a bizonyos sebességet, 

amikor már elég levegő áramlik 
a csúszkák alá, hogy elemeljék 
a fejeket a felülettől, a fejek 
érintkeznek a forgó le- 
mezzel. Éppen ezért, 
míg a meghajtó 
nem éri el a kriti- 
kus fordulatszá- 
mot, addig 

a fejek nem 

hagyják el 

a parkolási pozíciót, azaz nem 
"Mennek be" az adatokat tároló rész 
fölé. Ha kikapcsoljuk a számítógépet, akkor 

a fejek automatikusan ,kiállnak" a landing zone fö- 
lé, és amikor a lemezek megállnak, akkor itt eresz- 


kednek le. A fejek - egészen pontosan a karok - ki- 


húzásához több technológia is használatos, ám 
mindegyikre igaz, hogy a biztonságos fejparkolás- 
hoz idő kell! 
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Foglalat 


Tengely 


Csúszka és fej 


Pozicionálókar 


Pozicionáló- 
tengely 


Pozicionáló 


Adatkábel- 
csatlakozó 


Jumpertűk 


Jumper 


MINDEN BADSECTOROK 
FORRÁSA 
Mint az a fentiekből könnyűszerrel 
kiokoskodható, a merevle- 
mez halála az, amikor 
a fej üzem köz- 
ben be- 
leütődik 
valami- 
be. Ez 
a , valami" 
igazándiból 
két dolog lehet. 
Vagy egy idegen 
tárgy - szennyeződés 
-, amely valahogy csak 
beküzdötte magát a meg- 
hajtóba, vagy valamelyik lemez. Az előbbi eset el- 
len sokat nem tehetünk - azt leszámítva, hogy 
igyekszünk alaposan kipucolni a gépet időről időre 
-— , de nem is nagyon gyakori. El- 
lenben az 


T— 


MIATTA 


Tápcsatlakozó 


Oldalsó 
rögzítők 


Lemezek 


Szalagkábel 
(la fejet köti Össze 
s logikai panetlei) 


j 


Szígetelés 


utóbbi eset sokkalta valószínűbb. Gyakran elbor- 
zadva látom - mivel sok modern házról hiányzik 

a jó öreg ,reset" gomb -, hogy egy lefagyásnál az 
újraindításkor nem várnak 10-15 másodpercet, 
hogy a merevlemeznek legyen ideje ,lepörögni", 
és a fejnek kiállni, hanem azonnal újra lecsapnak 

a bekapcsológombra. Kell részleteznem? Jó az 
esély, hogy ilyenkor a fejnek nincs elég ideje, hogy 
kiérni a ,leszállópályára", de már a lemez eléggé 
belassul, hogy elfogyjon a csúszka alól a légpárna, 
a fej pedig átstartolásos leszállást hajt végre az 
adathordozó felületen. Eredmény? Adatvesztés, 

a fej sérülése, a lemez adathordozó bevonatának 
a sérülése, esetleg az ,egyet hibáz, hármat kap" 
akció keretében mindegyik egyszerre. 


FIÓK VAGY KOPORSÓ? 

A cserélhető merevlemezfiók megszületése nyil- 
vánvalóan annak köszönhető, hogy a PC mind 

a mai napig híján van egy olyan általánosan elter- 
jedt, könnyedén hordozható adattárolónak, mint 


MIÉRT HÍVJÁK 
WINCHESTERNEK? 


A merevlemezeket gyakran becézzük úgy, hogy 
winchester". De miért? Nos, 1973-ban az IBM 
bemutatta a Model 3340-es meghajtóját - termé- 
szetesen akkor még nem létezett a PC, tehát 
nem ahhoz -, amelyet sokan a modern merevle- 
mez-meghajtó édes apukájaként tartanak szá- 
mon. A berendezésnek két különálló tengelye 
volt. Egy fix és egy cserélhető. Mindkettő kapa- 
citása egyenként 30 MB volt. Éppen ezért gyak- 
ran csak úgy emlegették, mint ,a 30-307-ast. A 
winchester be- 
cenév pedig már 
innen származik, 
utalásként a hí- 
res 30-30-as 
Winchester is- 
métlőpuskára. 


Minden modern merevlemez apukájának, az IBM 
3340-esnek a fix egysége 
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TIPP: ÉRDEMES HASZNÁLT 
MEREVLEMEZT VENNI? 


A válasz határozottan és egyértelműen nem! 
Nem tudhatunk semmit az eszköz előéletéről, és 
nem is nagyon van mód arra, hogy egyszerű 
szemrevételezéssel többet megtudjunk. Még 
gépbe építve is bajos többet kinyomozni róla. A 
mi kis piacunk meglehetősen árorientált, így saj- 
na előfordulnak olyan rémtörténetek, amikor 10 
gigabájtos, asztali gépbe való Seagate merevle- 
mez működik egy cégnél egy 0-24 órában, 362 
napon át bekapcsolt levelezőszerverben. Kívülről 
pedig azt senki sem állapítja meg, hogy egy 
ilyen gépben használt meghajtóról van-e szó, 
mert 10 perces munkával kívülről gyönyörűen 
felpolírozható bármilyen meghajtó. 


a jó öreg, 1,44 megabájtos floppy, természetesen 
napjaink szükségleteit kielégítő adattárolási képes- 
ségekkel. Szinte biztosra veszem, hogy a merevle- 
mezfiók ötlete egy találékony távol-keleti agyból 
pattant ki. Az ötlet zseniális, hiszen csak annyi 

kell, hogy azokba gépekbe, amelyek 
közt adatokat akarunk moz- 
gatni, veszünk egy- 
egy, a fiókokat fo- 
gadni tudó per- 
selyt. A modern 
BIOS-ok automatiku- 
san felismerik az ATA 
merevlemezeket, IDE 
vezérlő manapság már 
az összes alaplapi lapka- 
készlet szerves része, Így 
minden adott az egyszerű 
adatmozgatáshoz és 
-cseréhez. 

A dolog hátulütője, hogy az 
ezekbe házilag beszerelésre ke- 
rülő merevlemezeket asztali gé- 
pekbe való fix beépítésre tervezték! 
Így sokkal inkább a gyorsaságra 
vannak kihegyezve, mintsem ütés- és 
rezonanciaállóságra! Gyakori, hogy 
sokan egyetlen fiókot használnak, és 
szükség szerint cserélik benne a win- 
chestert. Így a merevlemez nincs fixen be- 
csavarozva, ami addig nem baj, amíg a fiók 


TIPP: ÉRDEMES MEGTARTANI A 
RÉGI MEGHAJTÓKAT? 


Gyakori kérdés: érdemes-e megtartani egy ré- 
gebbi meghajtót egy új, nagyságrenddel na- 
gyobb kapacitású mellett? A helyes válasz attól 
függ, hogy milyen gépről van szó. Fontos tud- 
nunk, hogy az egyetlen IDE csatornán osztozó 
két meghajtó a lassabb maximális sebességén 
fog működni, azaz a régi visszafogja az újat. Mi- 
vel a különböző adatátviteli szabványok oda- 
vissza kompatibilisek egymással, elméleti akadá- 
lya nincs annak, hogy két eltérő sebességű meg- 
hajtót ,párosítsunk". Ha meglévő gépünkbe 
szándékozunk egy újat építeni, akkor bátran 
megtarthatjuk a régit, valószínűleg úgysem tud- 
nánk kihasználni az új sebességfölényét, mivel 
gépünk még , nem ismeri" az új sebességszab- 
ványt. Új gépnél már nem ez a helyzet. Ha meg- 
tartjuk a régi merevlemezt, akkor azt ne kössük 
közös IDE csatornára a gyors újjal, mert vissza- 
fogja azt. Viszont az ,öreg csont" ideális lehet 
egy hordozható merevlemezfiók lakójának! Le- 
gyünk objektívek! Egy 300-500 megabájtos má- 
sodik vagy harmadik merevlemez egy modern 
gépben már inkább nyúg, mint haszon. 
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d: 
T TI tej Fel ka tendlt 
ögülteal Fiát teszi 


..———— a számítógépházban pihen! Vi- 
. ..  szont annál nagyobb problé- 
ma, amint az ilyen fiók beke- 
rül a táskánkba, hogy egyik 
géptől a másikig utazzon. 
Szükséges részleteznem, 
hogy ez mennyire 
"használ" a mechaniká- 
nak? Az már csak hab 
a tortán, hogyha 
úgy 1-2 méter ma- 
gasról még pad- 
lót is fog időn- 
ként szegény. 
Szerencsénk- 
re a lepar- 

ih kolt me- 

— ,  revleme- 
zek néha 
egészen el- 
képesztő bánás- 
módot is képesek elvisel- 
ni. Sokkal nagyobb problémát je- 
lent a túlmelegedés, illetve a ,türelmetlen 
csere". 

Az asztali gépekbe szánt merevlemezek terve- 
zésekor, hogy olyan (hűtő)levegőáramlással kalku- 
lálnak, amely egy normál gépházban uralkodik. Ha 
beszorítunk egy winchestert egy ilyen apró fiókba, 
akkor ezt a levegőáramlást jócskán lerontjuk. Elő- 
fordulhat az is, hogy annyira felmelegszik a meg- 
hajtó, hogy tönkremegy! Hogy mennyire nem ritka 
az ilyesmi, azt mi sem bizonyítja jobban annál, 
hogy az egyik ismerős cég szervizében egészen 
szép kollekciót láttam megolvadt winchesterfiókok- 
ból. Könnyű ilyen extrém körülményeket teremte- 
ni. Elegendő csupán egy 7200-as percenkénti le- 
mez-fordulatszámú meghajtót egy hűtés nélküli fi- 
ókba építeni, esetleg a ,passzentos" fiókkal lefedni 
a meghajtó lélegzőnyílását, majd egy fél napra be- 
rakni azt a gépbe nyáron. Éppen ezért az újabb, 
jobb minőségű fiókoknál már sokkal nagyobb fi- 
gyelmet fordítottak a hűtésre, és a fiók ,elejébe" 

a fogantyú mögé hűtőventilátorokat is szereltek. 
Még ha ilyen jó minőségű fiókunk van is, akkor is 
figyeljünk arra, hogy a merevlemez nem meleg- 
szik-e túl benne! 

aTürelmetlen cserét" is emlegettem az előbb. Nos, 
ennek az enyhébb válfaja az, amikor a gépet kikap- 
csolva a felhasználó már akkor , tépi ki" a fiókot a 
gépből, amikor a lemez még mozog. Ismét csak jó 


esély van arra, hogy a meghajtó , beveri a fejét", 
aminek végzetes következményeit már kimerítően 
ecseteltem fentebb. A súlyosabb eset az, amikor 
olyan fiókot használ valaki, amelyen kicsi kulccsal 
vagy egy csúszkával blokkolhatjuk, vagy engedhet- 
jük az éltető áramot eljutni a meghajtóhoz. Sokan 
nem tudják, hogy ez a kapcsoló csak a meghajtó- 
hoz vezető 5, illetve 12 V-ot kapcsolja -— jobb eset- 
ben mindkettőt, gyakran csak az egyiket - de a me- 
revlemez-vezérlő elektronikát egyáltalán nem védi! 
Éppen ezért szigorúan tilos fiókot kivenni, illetve 
behelyezni bekapcsolt gépből, illetve gépbe!!! 
Sam. Joe 


JÓTANÁCS A 
MEREVLEIMEZEK 
HASZNÁLATÁHOZ 
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Sohase takarjuk le a merevlemezek 
lélegzőnyílását! 

a Mindig várjunk 10-20 másodpercet a gép 
újraindításával! 

Az időnkénti takarításnál ne feledkezzünk 
el a merevlemezek portalanításáról sem! 
Ha régebbi gépünk BIOS-ában találunk 
egy ,Low Level Format" elnevezésű pon- 
tot, akkor fogadjuk meg, hogy ez lesz az, 
amit sohasem fogunk kipróbálni! 

Ne használjunk új (gyors) meghajtót 
együtt, egy IDE csatornán egy régi (lassú) 
merevlemezzel vagy CD olvasóval, mert a 
lassú egység visszafogja a gyors tempóját 
is! 

Csavarozzuk be a meghajtót a hordozható 
merevlemezfiókba, ne hagyjuk csak úgy 
lötyögni! 

Csak akkor mozgassuk a fiókot, hogyha a 
meghajtóban már biztosan megálltak a le- 
mezek! 

Ha folyamatosan huzamosabb ideig szán- 
dékozzuk használni a ,hurcifiókos" merev- 
lemezünket a gépben, akkor nagyon fi- 
gyeljünk rá oda, hogy nem melegszik túl! 
Bekapcsolt gépből kivenni a merevlemezfi- 
ókot még akkor is tilos, hogyha a bölcsőn 
van egy ki-be kapcsoló gomb, vagy ha- 
sonló funkciót betöltő kulcs! 

410. Igyekezzünk nem mozgatni a hordozható 
számítógépünket, hogyha az be van kap- 
csolva! A beépített merevlemez hosszabb 
élettartammal fogja ezt meghálálni nekünk 
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LETESZTELTÜK A LEGÚJABB INTEL ÉS AI VD PROCESSZOROKAT 


AZ INTEL VISSZAVÁG 


a emlékeim nem csalnak, a GameStar 
bd 2002/04-es számában mutattuk be azt 

a processzor-óriástesztet, amelynek 
keretében a piacon akkortájt kapható összes je- 
lentős CPU-t górcső alá véve egy pofás kis rang- 
sort állítottunk fel közöttük, mind a teljesítmény, 
mind az ár tekintetében. A teszt után jóleső meg- 
elégedettséggel dőltünk hátra, hosszú pihenésről 
azonban - már akkor tudtuk - szó sem lehetett. 


Ez egyrészt annak köszönhető, hogy az Intel-AMD 
fegyverkezési" verseny üteme azóta sem csök- 
kent, hiszen az újabb és újabb, technológiai és se- 
bességhatárokat egyaránt döngető chipek azóta is 
töretlenül áramlanak a fogyasztók felé. Másrészt 


tésében rejlő nagyobb számításteljesítményével 
tudja csak utolérni, megelőzni. Illetve tudta. Az 
utóbbi hónapokban ugyanis még az , Athlon- 
mértékegységet" tekintve is csak 200 MHz-et 
gyorsultak az AMD chipjei (a cég jelenlegi csúcs- 
modellje az Athlon XP 2200--), valós órajelben pe- 
dig még ennyiről sem beszélhetünk, hiszen az 1,8 
GHz-en ketyegő XP 2200-- csak 133 MHz-cel gyor- 
sabb, mint a , régi" XP 2000--. Ezzel együtt pedig 
belső struktúrájukat tekintve nem estek át jelentő- 
sebb változáson. 

Az Intel ezalatt saját erősségét, az órajelet tekintve 
sokkal nagyobbat lépett előre (a jelen tesztünkben 
szereplő legizmosabb CPU is 2,53 GHz-es, de mire 
az újság megjelenik, talán már a 2,80 GHz-es vál- 


Az új T-Bred maggal az AMD nem volt képes átütő 
eredményeket produkálni, és egyre inkább leszakad- 
ni látszik az Intel épp aktuális csúcsmodelljeitől." 


az április óta eltelt időben nemcsak a sebesség te- 
kintetében emberelték meg magukat a gyártók, 
hanem az új termékek bevezetését illetően is. Ez 

a tény pedig az egyszeri fogyasztók számára a szo- 
kásos örömön kívül - ismét bővül a kínálat, széle- 
sebb körüek a választási lehetőségek - az ilyenkor 
szintén megszokott ,ürömöt" is magával hozza: 
nevezetesen, hogy gyakorlatilag fogalma sincs 
szegény vásárlónak, melyik processzor mire képes 
valójában. Éppen ezért vizsgáljuk meg ismét, hogy 
hol is tart a processzorpiac, és milyen irányba ha- 
lad majd az elkövetkező hónapokban. 


EGY ÚJABB T AZ AMD-TÓL 

A fent említett processzor-óriástesztben a legerő- 
sebb AMD processzor a Palomino maggal rendel- 
kező Athlon XP 2000-t volt. Az azóta eltelt közel öt 
hónapban beigazolódtak azok a feltevések, ame- 
lyeket már akkor is megpedzegettünk: jelenlegi 
gyártástechnológiájával az AMD nem képes nagy 
órajelek elérésére, az Intel jóval magasabb frek- 
vencián ketyegő erőgépeit belső szerkezeti felépí- 


tozat is a boltok polcaira kerül), egyértelműen 

a maga javára mozdítva ki a 2 GHz környékén ki- 
alakult teljesítmény-patthelyzetet. 

Tette ezt annak ellenére, hogy az alcímnek megfe- 
lelően a 2200-- processzorral az AMD egy újabb 
magot vezetett be, mégpedig a Palominót leváltó 
Thoroughbredet (elég nehéz kimondani, illetve le- 
írni, ezért csakúgy, mint a szép emlékű T-Bird ese- 
tében, itt is használatossá vált a T-Bred elnevezés). 
Kicsit fentebb már utaltam arra, hogy az Athlon 
processzorok belső struktúrájuk tekintetében nem 
estek át jelentősebb ráncfelvarráson, így nem ne- 
héz kitalálni, hogy a T-Bred bizony nem sok újdon- 
ságot hozott a Palomino magokhoz képest. Leg- 
alábbis nem olyat, ami közvetlenül a teljesítményt 
érinti. 

Megváltozott ugyan a gyártástechnológia, hiszen 
az új generációval végre az AMD is belépett a 0,13 
mikronos ,korszakba", de ez önmagában a számí- 
tási teljesítményt nem befolyásolja, ,csupán" az el- 
érhető maximális órajelet, illetve a tuningolhatósá- 
got. Előbbiről majd később tudunk csak nyilatkoz- 


ni, amikor kiderül, hogy mekkora frekvenciákat 
lesz képes elérni így az AMD, utóbbiról viszont 
már most látszik, hogy túl nagy csodákat nem sza- 
bad elvárni vele kapcsolatban: a T-Bred magos XP 
2200-- órajelét alig tudtuk 2 GHz-ig fölsrófolni (bár 
az internetek keringenek olyan hírek, hogy az elbo- 
rult japánok folyékony nitrogén segítségével már 
túllépték a 2700 MHz-et is) - természetesen mi 
egyszerű léghűtéssel próbálkoztunk. 

A 0,13 mikronos gyártástechnológiának van még 
egy előnye, amely nem a teljesítményt befolyásol- 
ja, s amelyről eddig még nem esett szó: alkalma- 
zásával csökken a hőleadás is. Ez pedig a köztu- 
dottan erőteljesen melegedő AMD processzorok 
esetében korántsem elhanyagolható szempont! 
Tapasztalataink azonban ettől függetlenül eléggé 
vegyesek ezen a téren... 

Alacsonyabb frekvenciákon - mert a T-Bred magot 
az AMD ,visszamenőlegesen" is bevezette, azaz 
piacra dob ilyen core-ral szerelt 1700--, 1800-- 
stb. CPU-kat is - ugyan látványosan alacsonyabb 
volt az üzemi hőmérséklet, a 2200-t esetében 
azonban, ahol valóban szükség lenne rá, a hőter- 
melés alig 5 90-kal kevesebb, mint a Palomino 
maggal szerelt 2100-- processzor esetében. Kicsi- 
vel persze - mondhatnánk -, de legalább csökkent 
a hőtermelés. Van azonban a T-Bred bevezetésé- 
nek egy utolsó vetülete, mely a hő leadás szem- 
pontjából teljesen megváltoztatja a fenti képet: 

a 0,13 mikronos gyártástechnológiának köszönhe- 
tően mintegy 40 9o-kal csökkent a magméret, azaz 


PALOMINO VAGY T-BRED? 


Mint azt említettem, az AMD az alacsonyabb 
osztályokban is bevezeti a T-Bred magot, ma- 
gyarán mondjuk egy Athlon XP 1700-- megvá- 
sárlásakor meg kell tudnunk különböztetni a 
régi és az új generációs core-ral szerelt válto- 
zatokat. Ezt a legegyszerűbben úgy tehetjük 
meg, ha megvizsgáljuk a megvételre kínált lap- 


ka magjának alakját. A T-Bredre épülő pro- 
cesszorok esetében ez a 0,13 mikronos gyár- 
tástechnológiának köszönhetően jóval kisebb, 
és téglalap alakú, szemben a Palomino 
generáció nagyobb, négyzet alakú magjaival. 


Balról jobbra: T-Bred, Palomino, T-Bird 
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a szinte ugyanakkora megtermelt hőmennyiséget 
sokkal kisebb felületen kell leadnia a processzor- 
nak! 


Ezzel pedig az AMD a melegedéssel kapcsolatos 


problémáit nemhogy megoldotta volna, hanem to- 


vább , súlyosbította". Történtek ugyan intézkedé- 
sek, mint például az, hogy a T-Bredek megjelené- 


sével az AMD csak azokat az alaplapokat fogadja el 
hivatalos" athlonos lapnak, amelyek rendelkeznek 


az általa kifejlesztett hővédelmi eljárásokkal, de ez 
a kialakult helyzeten mit sem változtat: még az ed- 
diginél is körültekintőbben kell kiválasztanunk 

a processzorhűtót kedvenc Athlonunk számára 


(ajánlom figyelmetekbe az előző, 2002/08-as szám- 


ban megjelent processzorhútő-tesztet). Azt már 


csak halkan jegyzem meg, hogy az AMD ugyanúgy 


helyezhetne a lapkáira a P4-ekhez hasonlatos, 
a mag méretét meghaladó hóterítő és -átadó borí- 
tást, de ezt valamiért nem teszi meg. 


ÉG VELED, DURON! 


A nagyteszt óta az , alsóház" tekintetében viszony- 


lagos passzivitás jellemezte az AMD-t, ami nem is 


AMD 
. HW IL IHA 


AIT 
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meglepő, hogyha ismerjük a cég nemrégiben 
megfogalmazott piacpolitikáját. Eszerint a Duron 
processzorok fejlesztését egyszer s mindenkorra 
abbahagyják, gyártását pedig addig hajlandóak 
folytatni, amíg a piac ezt igényli. Gondolom, so- 
kakban felmerül most a kérdés, hogy mi lesz ak- 
kor az alacsony kategóriával. Nos, az AMD 
a Celeronok vetélytársának ettől 
kezdve a régebbi, alacsonyabb 
órajelű Athlonokat 
szánja... (Ezek ára te- 
hát rövidesen igazodni 
fog a kispénzű vásárlók 
pénztárcájához.) A döntés 
hátterében egyébként egysze- 
rű gazdasági megfontolások áll- 
nak: egy termékvonalat fejleszteni 
és gyártani jóval könnyebb (és ol- 
csóbb), mint kettőt. Az utóbbi negyed- 
évek veszteséges pénzügyi mutatóit ezek 
szerint keményen megsínyli a cég, és le kell 
tennünk arról, hogy a 2003 közepére beígért, 
0,13 mikronos technológiával készülő, 133 MHz- 
es FSB-s Appaloosa magos Duronok valaha is el- 
készülnek. 


A BIRODALOM VISSZAVÁG 
Technológiai szempontból a felsőházat tekintve az 
Intel nem csinált túl sok mindent az utóbbi hóna- 
pokban, csak következetesen haladt a P4-esek be- 
vezetésekor kijelölt útján. Az ,órajel mindenekfe- 
lett" elv most már egyértelműen elégnek bizonyul 
ahhoz, hogy az Intel ennek révén magáénak tud- 
hassa a piac leggyorsabb processzorait (lásd ké- 
sőbb), marketingszempontból pedig végképp be- 
váltotta a hozzá fűzött reményeket: a tapasztalat- 
lan vásárló ugyanis csak annyit lát, hogy a P4 
zászlóshajója rövidesen már 2,80 GHz-en ketyeg, 
az AMD Athlonjai pedig még csak most kóstolgat- 
ják a 2 GHz-et - alulról. 


Nagyobb volt a mozgolódás azonban az alacsony 
árkategóriában! A PIII-ra épülő Celeron mint olyan 
megszűnt létezni (ezzel pedig tényleg végképp bú- 
csút vehetünk a Socket370-tól), helyét 
a régebbi P4-es magra, 
a Willamette-re épülő 
nkasztronauták" vették át: 
a P4 alapú Celeronok 
ugyanúgy 100 MHz-es, 
négyszerezett FSB-vel 
rendelkeznek, mint 
az eredeti mo- 
dellek, ám 
azok 256 
KB L2 
" .  cache-méreté- 
vel szemben ők 
mindösszesen 128 KB- 
tal rendelkeznek. 


ÍGY TESZTELTÜNK 

j A tesztelés során ugyanúgy több tesztprog- 
ramot használtunk, mint a 2002/04-es szám nagy- 
tesztje kapcsán. Név szerint ezek a 3Dmark2001, 

a Ouake3 Arena, az AguaNox Aguamarkja és 

a Serious Sam SE. A méréseket többféle felbon- 
tásban és színmélységben végeztük el, majd az 
eredményeket összesítve egy nagy grafikonban 
ábrázoltuk. A tesztkörnyezet szempontjából nagy 
hangsúlyt fektettünk arra, hogy a processzorok ki- 
használhassák platformjuk összes új vívmányát, 
így a P4-esek esetében egyrészt az Intel referencia 
alaplapját, a D850 EMV2-t használtuk 256 MB 533 
MHz-es PC1066-os Rambus RAM társaságában, 
másrészt az Intel i845E chipsetre épülő EPoX 
4G4A-t, 256 MB PC2700-as (DDR333) memóriával. 
Az AMD-ket egy ASUS A7V333-ban járattuk 
PC2700-as modulok társaságában. A grafikus kár- 
tya minden esetben egy Albatron GeForce4 Ti 
4600-as volt. 


A processzorok teljesítmény szerinti rangsora 
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A 2002/04-es számban bemutatott összesítő 
táblázatot természetesen nem hagytuk elkallód- 
ni, és update-eltük a legújabb eredményekkel. 
Természetesen ehhez a táblázathoz a méréseket 
nem a cikk megírásához használt tesztkörnyezet 
segítségével végeztük el, itt a cél sokkal inkább 
az volt, hogy az új versenyzőknek is pontosan 
azokat a körülményeket teremtsük meg, ame- 
lyekkel az öt hónappal ezelőtti teszt résztvevői 
szembesültek (összességében ugyanis így kap- 
hatunk csak hiteles képet). 
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"MEGMÉRETTÉL, ÉS KEVÉSNEK TA- 
LÁLTATTÁL" 

A tesztek a két versenyző fél szempontjából ve- 
gyes eredményekkel záryltak: a felső kategóriában 
az Intel fölénye egyértelmű. Az új T-Bred maggal 
az AMD nem volt képes átütő eredményeket pro- 
dukálni, és egyre inkább leszakadni látszik az Intel 
épp aktuális csúcsmodelljeitől. Az alsóházban 
azonban más a helyzet: P4-es architektúra ide, 
Willamette mag oda, itt még mindig a Duron az úr. 
Az 1,7 GHz-es Celeron, ha egy hajszálnyival is, de 
még mindig az 1,3-as Duron mögött foglal helyet 
a teljesítményrangsorban. A kérdés persze rögtön 
felvetődik: vajon meddig marad ez a helyzet? 


JÖVŐ IDŐ 
Amire ugyanis ez a cikk megjelenik, már nagy va- 
lószínűséggel kapható is a Celeronok 1,8 GHz-es 
változata, sőt a szerkesztőségünkhöz eljuttatott 
Intel-útiterv szerint hamarosan megjelennek az 1,9 
és 2,0 GHz-es modellek is. Ezekkel szemben az 1,3 
GHz-es Duron pedig már valószínűleg nem állja 
majd a sarat. (Más kérdés, hogy az AMD szerint 
nem is neki kell 
majd, hanem mond- 
juk az 1,4-es T- 
Birdnek.) Feljebb 

a Celeron ebben 

a formájában már 
valószínűleg nem 
fog jutni, hiszen 

a 0,18 mikronos 
Willamette architek- 
túra körülbelül itt éri 
el a fizikai korlátjait 
(lásd a Willamette 
magos P4-ek esetét, 
amelyek szintén 
ezen a ponton , álltak 
meg"). 

Mire számíthatunk 

a jelenleg vesztes 
helyzetben lévő 
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AMD-től? Nos, a cég ígéretei 
szerint 2002 második félév- 
ében dobják piacra a 0,13 mik- 
ronos, 512 KB L2 
gyorsítótárral rendelkező 
Barton magos Athlonokat. 
Ezek technikailag - legalábbis 
a tranzisztorok számát tekintve 
- végre utolérik majd a jelen- 
legi csúcs P4-es Northwood 
magokat (előbbiben 54 millió, 
utóbbiban 55 millió található), 
ráadásul magméretük a T- 
Bredek 80 mm2-éhez képest 
jelentősen meg fog nőni majd 
(115 mm2-re), ami jótékony 
hatással lehet majd a hőátadá- 
si jellemzőkre is. 

Az, hogy ez elég lesz-e a hamarosan a boltokba ke- 
rülő 2,80 GHz-es vagy a karácsonyra ígért 3,08 
GHz-es P4-ek ellenében (amelyekben ráadásul 
végre aktiválják a Northwoodok óta egyébként 
minden egyes processzorban megtalálható Hyper- 
Threading technológi- 
át, így az optimalizált 
programok esetében - 
csak ezzel - újabb 

30 90-os sebességnö- 
vekedést tudnak majd 
elkönyvelni), kérdéses, 
hiszen az év végére az 
útitervek szerint a va- 
lós órajelkülönbség 

a két cég zászlóshajói 
között már majd 1 GHz 
lesz (az Athlon XP 
2600-- valós órajele 
ugyanis még mindig 
csak 2,133 MHz). Ek- 
kora különbségből két, 
ma még gyorsnak ne- 
vezhető PC is megél- 
WWF ! ne, belső struktúrából 
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Az egyik újítás a szűkített kapuoxidos tranzisztor 
alkalmazása, amelyről azt érdemes tudni, hogy a 
részecskeáramlás sebességét , minél vékonyabb, 
annál jobb" alapon meghatározó kapuoxid mind- 
össze ötatomnyi vastag, azaz mérete hozzávető- 
legesen 0,0012 mikron. 

A másik jelentős újítás szintén a részecskeáram- 
lás sebességét turbózza meg, mégpedig úgy, 
hogy kihasználja a szilícium azon tulajdonságát, 
mellyel atomjai képesek hozzáigazodni a lazább 
atomi szerkezetű anyagokhoz (mint a germáni- 
um). Így a szilícium ,megfeszül", atomjai között 
nagyobb , rés" támad, az ellenállás nagymérték- 
ben csökken, és az elektronok hozzávetőlegesen 
70 90-kal gyorsabban áramlanak. A chipek se- 
bessége csak ennek a technológiának köszönhe- 
tően mintegy 35 90-kal fog megnőri. 


fakadó teljesítmény- 
többlettel ledolgozni 
pedig véleményem 
szerint majdhogynem 
lehetetlen. 

Az igazi áttörést az 
AMD számára a 2003- 
ban debütáló nyolca- 
dik generációs, a je- 
lenlegi megoldásokat 
teljes mértékben le- 
váltó Clawvhammer 
processzorok hozhat- 
ják meg, melyeket 
2003 végétől már 
0,09 mikronos gyár- 
tástechnológiával kívánnak előállítani. 

Nem kell persze félteni az Intelt sem, amely 
Clawhammerekkel nagyjából egy időre ígéri a 0,09 
mikronnal startoló Prescott magot. Ez azonban 
nemcsak a gyártástechnológia miatt lesz ígéretes 
darab, hanem az egyéb zseniális technológiai újítá- 
sok okán is. 

Szóval a fejlődés nem áll meg, ábrándozni lehet, 
de ezek alapján ítélni aligha lenne célszerű. Várjuk 
meg inkább, hogy az ígéretekből mi valósul meg, 
és főleg mikorra. 

Boe 
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GAMESTAR 2002. SZEPTEMBER 


VODAFONE GPRS-TESZT 


DRÓTTALAN 
UTAKON 


ikor e lapszámunk nyomdába kerül, 
MI valószínűleg már végleg megszűnt 
a Matáv kedvezményes éjjeli díjsza- 


bása - helyette speciális internetes 15 és 40 órás 
csomagokat kínálnak a szolgáltatók. Túllépve 
ezen a nevetséges alternatíván, azoknak, akik 
csak elektronikus leveleiket szeretnék letölteni, 
és az internetet csak csevegésre, böngészésre 
használják, jó választás lehet a Vodafone GPRS 
megoldása. 


Amint arról egy ideje már úton-útfélen értesülhe- 
tünk a reklámokból, a Vodafone időkorlát nélkül 
nyújt internet-hozzáférést hálózatán a GPRS 
(General Packet Radio Service) technológia révén. 
A szolgáltatás díja havi 3125 forint, október 15-ig 
azonban ezt nem kell megfizetnünk. Mostanra 

a GPRS alapú internethasználat tapasztalatairól is 
beszámolhatunk. 

A csomagkapcsolt GPRS technológia előtt a GSM 
telefonok vonalkapcsolt megoldást használtak (és 
használnak még mindig). Az adatátvitel ekkor 
mindvégig foglalja a beszélgetésre is használt csa- 
tornát, akkor is, ha adatforgalom nincs. A GPRS 
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sebességgel értünk el weboldalakat, 

de néha oly mértékben lelassult, hogy 
a 2400 baudos hóskor jutott eszünkbe. 
Általános tapasztalatunk, hogy a maxi- 
mális adatátviteli sebesség erősen függ 
a hálózat terheltségétől. A GPRS kap- 
csolat felépülése egyébként sem jelenti 
azt, hogy azonnal maximális sebesség- 
gel dolgozhatunk. A Connect Me szoft- 
ver statisztikai képernyőjén jól látható, — k 
hogy az internetes oldal letöltésekor üte- 


rr:-.-gyors válaszadást (pinget) igénylő játékokhoz 
nem alkalmas a GPRS, gyakorlatilag játszhatatlanok 
voltak az általunk kipróbált játékok 


azonban másképp működik: csak akkor foglalja le 
a hálózatot, amikor adatot küld vagy fogad. Ennek 
megfelelően ugyanazt a csatornát többen is hasz- 
nálhatják - így a hálózatot nem terheljük feleslege- 
sen. A Vodafone akciójában kapható 
Sony-Ericsson R600-as mobiltelefon egyszerre 3 
letöltési és egy feltöltési csatornát tud használni. 
A hálózat úgynevezett CS-2 kódolást használ — ez 
csatornánként 13,4 kbit/másodperces, azaz sze- 
rencsés esetben akár 40 kbit/másodperces adatát- 
viteli sebességet jelent. 


A SEBESSÉG VALÓJÁBAN 
Ekkora tempót azonban tesztjeink során nem sikerült 
elérni. Előfordult, hogy egy jó modemet is lepipáló 
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mesen egyre gyorsabb lesz a kapcsolat — ha azon- 
ban nincs újabb kérés, a sebesség lassacskán vissza- 
esik. Egy linkre való kattintás után mindig kellett egy 
kis idő, amíg megindultak az adatok. Két további ta- 
pasztalattal lettünk gazdagabbak: egy-egy nagyobb 
állomány letöltésekor jobb sebességet értünk el, 
mint böngészéskor, illetve gyors válaszadást (pinget) 
igénylő játékokhoz nem alkalmas a GPRS, gyakorlati- 
lag játszhatatlanok voltak az általunk kipróbált játékok 
(Ouake3: Arena, Medal of Honor: Allied Assault). 
Kellemetlen lehet még, hogy mivel a beszéd alapú 
hívások előnyt élveznek, terheltebb időszak esetén 

a GPRS-t használó ügyfeleknek már nem juthat ele- 
gendő sávszélesség. Igaz, a tesztelt időszakra ez nem 
volt különösebben jellemző, és reméljük, az újabb 
ügyfelek megszerzésével egy időben a hálózatot is 
bővíti a Vodafone. 


A SZÜKSÉGES HARDVER 
A Vodafone által kínált GPRS-internetelérést bármi- 
lyen erre alkalmas telefonnal használhatjuk — mi az 


] akciós 
, Ericsson R600-ast teszteltük a hozzá 
, adott soros kábellel, de a Nokia 8310- 
/ estis kipróbáltuk, az infrakapun ke- 
/ resztüli kapcsolat is tökéletesen mű- 
ködött. (Sajnos a telefonhoz kapott 
adatkábel ugyanoda csatlakozik, ahová az akkutöl- 
tő is, így meg kell alkudnunk egy maximálisra töl- 
tött akkumulátorral körülbelül 3-4 órát lehetett egy- 
folytában internetezni — ha ez nem elegendő, 5-8 
ezer forintért beszerezhető olyan kábel, amely 
megoldja a problémát, és egyszerre tölti be az 
adatkábel és az akkutöltő funkcióját is). 
A Vodafone a GPRS-előfizetéshez ad egy CD-t, 
amelyen Windowshoz, Pocket PC-hez és Palm ope- 
rációs rendszerhez is találunk szoftvert. A telepítés 
során csak megadjuk, milyen telefonnal és milyen 
kapcsolódással (soros, infravörös vagy Bluetooth) 
használjuk a GPRS szolgáltatást, majd egy kattin- 
tással felépül a kapcsolat. A gyakorlatban azonban 
adódhatnak problémáink, elsősorban akkor, ha 
a GPRS hálózat éppen túlterhelt. Az esetek túlnyo- 
mó többségében nem merült fel probléma, néha 
azonban előfordult, hogy hibaüzenetet kaptunk, és 
többször is nógatni kellett a kapcsolat felépítésére. 
Az is megtörtént, hogy néhány másodperc múlva 
megszakadt a kapcsolat, így újra kellett indítani 
a szoftvert. Persze nem szabad elfelejtenünk, hogy 
a Vodafone teszt üzemmódban kínálja most még ezt 
a szolgáltatást, éppen ezért is ingyenes októberig. 
Fontos tudnunk, hogy a kapcsolódáskor kapott IP 
cím (ez alapján azonosítanak bennünket az 
interneten) nem egyedülálló, hanem a Vodafone 
belső tartományához igazodik. Ez rendszerint nem 
jelent problémát, ám bizonyos internetes alkalma- 
zások nem fognak jól működni (például az ICO fájl- 
küldési funkciója vagy a MSN Messenger élőhan- 
gos csevegése). És ha már a technikai részleteknél 
járunk: e-mailjeinket letölthetjük és elolvashatjuk 
ugyan, küldeni azonban csak a webes felületen 
(Freemail, Hotmail, Primposta stb.) tudunk - a je- 
lenlegi Vodafone GPRS szolgáltatása ugyanis nem 
tartalmaz mailszervert. Ez a probléma csak átme- 
neti: a Vodafone hamarosan e-mail szolgáltatást is 
indít, amely SMTP-szervert is magában foglal. 
Mr. Chaos 
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HARDVERTÉSZT 


NAPJAINK VÁLASZTÉKA 


GRAFIKUS CHIPSETEK 
OSSZEHASONLITAÁASA 


ár régóta terveztünk egy olyan gra- 
fikuskártya-tesztet, melyben nem 
a termékekhez adott extrákra térünk 


ki, hanem sokkal inkább arra fókuszálunk, hogy 
megtudjuk, melyik chipset mire képes. Ebben 

a tesztben áttekintjük az összes ma kapható gra- 
fikuskártya-típust, és összehasonlítjuk őket telje- 
sítményük szempontjából! 


Mintegy összefoglalásképpen igyekeztünk összeál- 
lítani azon vezérlőket, amelyekről tudjuk, hogy na- 
gyon kedveltek idehaza, vagy nagyon népszerűek 
lehetnek a közeljövőben. Sajnos a Kyro grafikus 
chippel ellátott vezérlőkből már nem tudtunk be- 
szerezni, ezért ezek kimaradtak a tesztből. Minden 
egyes típushoz természetesen nagyon sok 

gyártó elkészítette a maga termékét, így azok- 

ból bátran lehet válogatni a boltokban! Arra na- 
gyon figyeljünk, hogy soha ne vegyünk teljesen 
névtelen terméket (ezt általában NoName titulus- 
sal látják el)! Lássuk hát, mi történt a 3D-kártya 
sSszempontjából" az elmúlt időszakban, és mit hoz 
számunkra a közeljövő! 


—§ NVIDIA GEFORCE 2 MX 400 


" Az áttekintést egy ma már elavultnak mondható 
" . generációval kezdjük. Azért vettük bele a tesztbe, 
mert az olvasói felméréseink és a kapott levelek 
alapján úgy találtuk, hogy elég sok játékosnak van 
ilyen vezérlője. Vele nem sokat foglalkozunk, hi- 
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szen nyugodtan kimondhatjuk, hogy eljárt felette 
az idő. Technológiailag a mai játékokból már nem 
tudja kihozni a maximumot, és a legújabb játékok 
többsége általában már szaggat is rajta. Annak el- 
lenére, hogy ára igen alacsony (már ha még hozzá 
lehet jutni egyáltalán), ha ma akar valaki számító- 
gépet fejleszteni, semmiképpen sem ezt a vezérlőt 
ajánljuk hozzá. Bizonyos esetekben megegyező 
áron, de legalábbis közel azonos értékben sokkal 
jobbakat lehet már vásárolni. Ugyan a WinWord, 
az Excel, a korábbi játékok és még sok más prog- 
ram is remekül működik rajta, játékos szemmel 
nézve ma már nem megfelelő. 


NVIDIA GEFORCE3 
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. A második generációs GeForce-ok debütálása 
hatalmas lépést jelentett a grafikus vezérlők fej- 
lődése során. Megjelentek a legújabb effek- 
tusok, lehetőségek, és a programozók egyre 


inkább , szabad kezet" kaptak a játékok készítése. 7 


során. Az igazi szabadságot azonban mégis 

a GeForce 3 korabeli kártyák hozták meg, me- 
lyek újabb mérföldkövet jelentettek a villám- 
gyors fejlődés útvesztőjében. A GF3 megjelené- 
sekor gyakorlatilag minden más vezérlőt elsö- 
pört, képességeinek, sebességének és adottsá- 
gainak köszönhetően még ma is a legjobbak 
közé tartozik. Ebben az időben persze már gyü- 
lekeztek a viharfelhők, hiszen a már ekkor is leg- 
nagyobb ellenfélnek tartott ATI valami olyasmivel 
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készülődött, amiről még semmit sem lehetett tud- 
ni. A GF3-asok kezdeti ára igen magas volt - ez az 
oka, hogy viszonylag lassan tudtak tért hódítani. 
A GeForce3-as vezérlők (a GF2-esekhez hasonló- 
an) maximálisan 128 MB memóriát támogattak, és 
ez a tendencia igen sokáig fennmaradt (egészen 

a negyedik generáció még ma is újnak számító 
képviselőinek eljöveteléig), bár kezdetben csupán 
64 MB-os kiszerelésben jelentek meg. Az árak rea- 
lizálódása után már megérkeztek az extra model- 
lek, melyek különféle ki- és bemeneti lehetőségek- 
kel kecsegtettek. Ezeket a kártyákat még ma is 
meg lehet vásárolni, ám a rohamos fejlődésnek 
köszönhetően hamarosan eltűnnek majd a piacról. 
Erre utal az a tény is, hogy a grafikus chip megal- 
kotója, az nVIDIA már teljesen leállította ezen ge- 
neráció gyártását. Ennek értelmében a készletek 
erejéig még folyik az árusítás, ezek kimerülésével 
azonban végképp búcsút mondhatunk neki. Ha si- 
került találni jó áron, akkor még ma is elég jó vétel 
- bár a most következő két vezérlőtípus remekül 
bemutatja az ,egyéb lehetőségek" fogalmát is... 


NVIDIA GEFORCE3 TI 200, TI 500 

A GeForce 3 árának csökkenésével párhuzamosan 
érkezett meg anno az nVIDIA két teljesen új meg- 
valósítása, az alacsonyabb kategóriás Ti 200-as, 
valamint az alap GF3-nál is drágább Ti 500. Előbbi 
valamivel kevesebbet tudott az első GF3-asnál, 


utóbbi pedig értelemszerűen többet. Ezen különb- 
ségeket főként az órajelek manipulálásával, vala- 
mint az adatátviteli sebesség növelésével, illetőleg 
csökkentésével alakították ki. A Ti 200-as sokáig 
azon kategória volt, amelyhez nagyon sokan hozzá 
tudtak férni, és árához képest teljesen elfogadható 
volt a sebessége is. Több hónapig tesztjeink győz- 
teseként jelentek meg az ezzel a chippel ellátott 
grafikus kártyák, hiszen nem nagyon akadtak kihí- 
vói az ár/teljesítnmény arány szempontjából. Még 
ma is remekül használhatjuk felhasználói progra- 
mokhoz és játékokhoz egyaránt, és az egyre töké- 
letesedő meghajtóprogramok megjelenésével fo- 
kozatosan gyorsabb és gyorsabb lesz (persze a le- 
hetőségekhez képest). A Ti 500 már egészen más 
eset. Mivel nagyon sokáig magasan tartották az 
árát, elég nehezen válhatott volna népszerűvé. 
Amikor pedig hozzáférhető állapotba került, már 
megjelent egy csomó más lehetőség is. Tesztünk 
pillanatában már nem is tudtunk beszerezni egy 
darabot sem a kártyából, ami azt mutatja, hogy 
igencsak kifutó szériás a kicsike. Természetesen el- 
vétve lehet még találni belőle az egyes üzletekben, 
de nem egyszerű feladat. 
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ATI RADEON 7500 


" Mialatt az nVIDIA , egyik napról a másikra" jelen- 
tette be legújabb megvalósításait, az ATIi is elő- 
rukkolt titkos fegyverével. Megjelent ugyanis 
a kezdetekben csak Radeon 2 néven ismert ter- 
mékcsalád, melynek mindjárt két képviselője is 
napvilágot látott. Ebben az időben még eléggé 
rosszak voltak a kártya meghajtószoftverei, és ez 
némileg lassította a terjedését. Ám idővel megér- 
keztek az egyre stabilabb, megbízhatóbb driverek. 
Az igazi áttörést azonban akadályozta, hogy az ATIi 
nagyon sokáig nem adta ki az OEM gyártóknak 
grafikus chipjeit, így nemcsak a saját piacát korlá- 
tozta, hanem a vásárlók is csökkentett lehetősé- 
gekkel voltak kénytelenek számolni. Ez az áldatlan 
állapot azonban szerencsére nem sokáig tar- 
tott, az ATi kihasználta az ütőkártyát, melynek 1 
értelmében már bármely hardvergyártó ké- ! 
szíthet az új generációs chipekkel ellátott grafikus 
vezérlőket. Ekkor kezdődött meg az igazi ,versen-. ! 
gés", és ebben az időszakban lehetett érezni elő- 
ször az nVIDIA megtorpanását. A fejlődés ter- 
mészetesen nem állt le, mindkét fél részéről ér- 
keztek az újabb ötletek, lehetőségek. 
Ma már azért nem tartunk jó vételnek egy 
Radeon 7500-ast, tudván, hogy hasonló áron 
már lényegesen gyorsabb vezérlőkhöz is hozzá- 
juthatunk. 


ATI RADEON 8500 


A 7500-as kártyával gyakorlatilag egy időben (ki- 

csit később) jelent meg az ATi Radeon 8500, 
amelyet a GeForce3 ellenfelének szántak. Ezt 
a szerepet tökéletesen be is töltötte, sőt néhány 
szempontból még meg is haladta annak képessé- 
geit. Rengeteg játékos mégis az nVIDIA-t válasz- 
totta, holott már semmivel sem volt lemaradva 
a nagy versenytárs. Az ATI grafikus vezérlőknek 
mindig is hatalmas előnyuk volt, hogy a konkuren- 
sekhez képest is jóval szebb képet adtak. Ez a tv- 
kimeneten ugyanúgy jelentkezett, mint a sima mo- 
nitoros megjelenítésen. Ugyan már alaphelyzetből 
is jobb adottságokkal rendelkezett, mint egy 
GF3 (mind adatátviteli sebesség, mind az óra- 
jelek tekintetében), a kártya sebességértékeit 
különféle programokkal tovább tudtuk javítani! 
Nem is beszélve arról, hogy az egyre fejlettebb 
meghajtók is folyamatosan érkeztek, amelyek to- 
vábbi sebességnövekedést eredményeztek. Ter- 
mészetesen az ATI részéről is megjelentek a kü- 
lönféle extrákkal ellátott vezérlők, amelyeket ma 
az igen jól csengő All-In-Wonder néven isme- 
rünk. Ezeken (akárcsak az nVIDIA-féle Ultra kár- 
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tyákon), az alapkimeneteken kívül helyet kapott 
a digitális bemenet is. Összességében azt kell 
hogy mondjuk, hogy a Radeon 8500 viszonylag § 
lassú elterjedése ellenére is elég jól megállja 
a helyét a mai játékvilágban. 


NVIDIA GEFORCE4 MX 420, 440, 
460 


na. Mivel több grafikus kártya is van - legyen az 
nVIDIA, vagy ATi - melyek legalább ennyire, vagy 
inkább jobban megállják a helyüket, úgy gondol- 
juk, hogy nem éppen ezek a típusok a legoptimáli- 
sabbak nekünk, játékosoknak... 


NVIDIA GEFORCE4 TI 4200, 4400, 
4600 

A negyedik generáció valóban értékelhető képvise- 
lői a Ti széria tagjai. Kezdetben a 4400-as, valamint 


Az nVIDIA, látva a már , tajtékzó" káoszt, időközben 
előrukkolt a negyedik generációval. Ez egyszerre 
hat (!) különféle megoldást jelentett, mellyel új- 
fent felkavarta a grafikus vezérlők piacát. Az ol- 
csóbb árkategóriába tartozó MX-eket eleinte igen 
jó vételként tartották számon, ám röviddel megje- k 
lenésük után már sokkal inkább tűntek vakításnak, ez ; 
mint remek vételnek. A mellékelt grafikonokból is 
jól kivehető, hogy legtöbbször még a harmadik 
generáció képviselői is megverik. A játékvilág fe- 
kete báránya lett ez a vezérlőcsalád, és több nagy / 
fejlesztőcsapat is kijelentette, hogy ez a kártya 
nkevés a túléléshez". Terjedését tovább nehezí- 
tette, hogy nem volt éppen elfogadható az ára 
sem. A 440-es és 460-as kártyáknak még csak-csak 
elfogadható a képességük, ám a 420-as megjele- 
nésekor mindenkiben különféle kérdések fogalma- 
zódtak meg: , Ez miért kellett?", és ,Egyáltalán, mi- 
ért jó ez?". Az ilyen és ehhez hasonló kétkedések 
eredményeképpen sem történt azonban túl sok 
minden, hiszen még ma is könnyedén hozzá lehet 
jutni az ezen chipekkel ellátott vezérlőkhöz (vagyis 
még ma is gőzerővel gyártják). Ez végül is érthető, 
hiszen ha már most kifutó széria lenne, akkor telje- 
sen bizonyos, hogy csak veszteséget termelt vol- 


! a 4600-as változatok láttak napvilágot. Ezek (akár- 
" csak a GeForce2 Ti óta az összes nVIDIA vezérlő), 
0,15 mikronos gyártási technológiával készültek, 
ami mai szemmel nézve még elfogadható. Azt már 
tudjuk, hogy a következő nVIDIA chip 0,13-as 
technológiával készül, aminek köszönhetően ki- 
sebb méretű tokozásban nagyobb sebesség érhe- 
tő el (kevesebb feszültség felhasználásával -— követ- 
kezésképpen kevésbé melegszik majd a vezérlő). 
Bár a GeForce4-es kártyákat sem adtak ingyen, 
mégis jóval alacsonyabb volt a kezdeti áruk, mint 
az egykori GF3-asoké. Ezen árak csökkenésével 
előkerült a már korábban bemutatott 4200-as szé- 
ria, amely igen érdekes mérési eredményeket mu- 
tatott. Képességeiben alig különbözik a 4400-astól 
(valamivel lassabbak az órajelei), ám a mérésekből 
kiderült, hogy ez a valós teljesítményben nem mu- 
tatkozik meg jelentősen. Ezeket az eltéréseket az 

, ember szabad szemmel, vagyis játék közben egy- 
7! szerűen nem képes érzékelni. Mivel a 4200-as már 
. . megjelenése pillanatában elég kedvező áron ke- 
rült forgalomba, ezért nagyon jó vételnek számít! 
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A 4600-as már jóval gyorsabb, de ez bizony árában 
is megmutatkozik! Csak azoknak ajánljuk, akik már 
nem tudják mire költeni a pénzüket... Mivel nem 
egy örök életű kártyáról van szó, nem érdemes 
ennyivel többet áldozni rá - hiszen az új chipek 
megjelenésével hatalmas léptékekben csökkenhet 
az ára, és akár heteken belül ugyanennyiért sokkal 
jobb vezérlőhöz is hozzájuthatunk! 
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MATROX PARHELIA 

Az nVIDIA és az ATI igazi harca hozzávetőlegesen 
2002 első negyedévében elcsendesedett. Ez volt 
az az időszak, amikor senki sem tudta, hogy mi- 
lyen grafikus kártyát vegyen, és még csak új meg- 
valósításokról sem lehetett hallani. Körülbelül fél 
évvel később azonban ismét ugrásszerű fejlődés 
jelentkezett, ennek első képviselője a Matrox leg- 
újabb sikervárományosa volt. A Parhelia kezdet- 
ben nagyon ígéretes kártyának tűnt, és rengeteg 
olyan lehetőséggel kecsegtetett, mint eddig 

egyik vezérlő sem. A világon elsőként ez volt az 

a kártya, amelyik képes volt egyidejűleg három 
monitort is vezérelni. Ennek a lehetőségnek az 
sextrájaképpen" bejelentették az úgynevezett 
Surround Gaming technológiát, amely szintén na- 
gyon ígéretesnek tűnt. Egyre-másra jelentették be 
a különféle játékfejlesztő csapatok, hogy az ő 
programjuk is támogatja majd ezt a lehetőséget. 
A nehézségek akkor adódtak, amikor megérkeztek 
az első tesztpéldányok. Kiderült: nemcsak hogy 
elég magas a vezérlő ára, de még csak nem is 
olyan gyors, mint amilyennek ígérték. Ugyan ma 
még tökéletesen helytáll, ám az egy év múlva 
megjelenő játékokkal már bizony meggyűlhet 

a baja. Sokan mondják, hogy a Matrox Parheliá-t 
nem kifejezetten játékokhoz alakították ki... Ám ez 
tévhit. Akárki akármit mond, ez egy tipikus játék- 
kártya, függetlenül attól, hogy remekül használha- 
tó grafikus munkálatokhoz is (a hárommonitoros 
vezérlésnek és a gyönyörű képének köszönhető- 
en). Csak azoknak ajánljuk, akik képesek megvenni 
három monitort - ezen különleges lehetőség ki- 
használására - és emellett akár a munkájukban is 
hasznát tudják venni! 


SIS XABRE 80, 200, 400, 800 
Amolyan csendes ellenfélként férkőzött be a me- 
zőnybe a SIS megvalósítása, amely négy teljesen 


f Technikai adatok 


nVIDIA GF4 MX 460 nyIDIA GF4 Ti 4200 — nVIDIA GF4 Ti 4400 — nyVIDIA GF4 Ti 4600 


Gyártási technológia (mikron) 
Mag órajele (MHz) 

Memória órajele (MHz) 
Memória-sávszélesség (GB/mp) 
Max. memória (MB) 
Tranzisztorok száma (millió) 
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új vezérlőtípussal jelentkezett. Ezen termékeket 
ma még elég nehéz beszerezni, hiszen még csak 
mostanában kerülnek kereskedelmi forgalomba. 

A cikk befejeztéig mindösszesen egy 200-as 
Xabre-t tudtunk beszerezni, amely első ránézésre 
ugyan nem szerepelt valami fényesen, ám annak 
ellenére, hogy nem ért el első helyezést, még nem 
kell teljesen leírni ezt a kártyát! Irodai alkalmazá- 
sokhoz tökéletes, és még a mai játékokkal is reme- 
kül elboldogul, az ára pedig egyáltalán nincs az 
egekben - tehát elég sokan hozzájuthatnak. Ám az 
is tény, hogy az ehhez közeli árkategóriákban már 
jobb lehetőségek is léteznek! A Xabre 400 és 800 
ugyan jóval sebesebb lehet, mint az általunk tesz- 
telt 200-as (legalábbis végzett számításaink szerint 
a mellékelt táblázatban feltüntetett értékek alapján 
kalkulálunk), így elképzelhető, hogy azokba már 

a komolyabb megoldásokra vágyóknak is érde- 
mes lesz befektetni! Amint megérkeznek, megtud- 
játok, hogy így van-e! 


ATI RADEON 9000, 9000 PRO 


. A korábban már említett ,csendet" az ATI is igye- 


kezett megbolygatni, és piacra dobta legújabb 
megvalósítását, a Radeon 9000-et, majd néhány 
héttel később a Pro változatot is. Ezek képessége- 
ikben alig különböznek (itt is az órajelekkel és a 
memória-sávszélességgel manipuláltak a fejlesz- 
tők). A mérési eredményeiből jól kivehető, hogy 
egy egész korrekt sebességű alacsony árkategóri- 
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ás kártyát sikerült összehozni (amelyik hozzávető- 
leg egy GF3 Ti 200/Matrox Parhelia szintjén mo- 
209)! Ami hatalmas előnye a többi, hasonló 
kártyához képest, hogy már a megje- 
lenésekor is elérhető áron 
kínálják! Ez azt jelen- 
ti, hogy szerény véle- 
ményünk szerint ez az 
egyik legjobb alacsony 
kategóriájú befektetés 
a piacon! Mint minden olcsó 
kártya, e felett is elég hamar 
eljárhat az idő, de addig bizto- 
san minden tulajdonosának re- 
mek szolgálatot tesz. Hogy az alap 
vagy a Pro változatot érdemesebb 
megvásárolni? Mindenképpen a Prot, 
ám ha korlátozottak a pénzügyi lehetősé- 
gek, akkor nem fogtok csalódni a sima 
9000-esben sem... 


ÉS VAJON MIT HOZ A JÖVŐ? 

A Matrox néhány héttel ezelőtti parheliás támadását 
leszámítva már viszonylag jó ideje semmi érdeke- 
sebb dolog nem történt a PC-s grafikus vezérlők pia- 
cán. Azt már jó ideje sejthettük, hogy az ATi a maga 
kis 8500-as megvalósításával távolról sem elégszik 
meg, és valami olyat akar majd a piacra dobni, ami 
egy jó időre megalapozza a cég jövőjét. Most min- 
den jel arra utal, hogy eljött az idő a hatalmas térhó- 
dításra, amelynek akár nagy vesztesei is lehetnek... 
Az elmúlt hónapokban hallhattunk először olyan hí- 
reket, hogy jönnek az újdonságok, és hogy mennyi- 
re jó is lesz nekünk. Mindeddig azonban nem ren- 
delkeztünk kézzelfogható adatokkal e téren. Nemré- 
giben ugyan sikerült kipróbálnunk és tesztelnünk 

a már említett Matrox Parheliat, amely rengeteg jó 
megoldással rendelkezik, ám mégsem hisszük, hogy 
trónkövetelő lehet. Nem ez a helyzet az új 
Radeonnal, melynek magja az R300-as típusnevet 
kapta. 
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TÖBB TE- 
KINTETBEN 
ELSŐKÉNT... 
Nem is tudom, hogy hol kezdjem 
azon újdonságok felsorolását, amelyeket 
először az ATI valósított meg, R300 elnevezésű 
chipjével. Az egyik nagy változás, hogy jelen eset- 
ben már nem GPU-ról (Graphic Processing Unit), 
hanem a VPU-ról (Visual Processing Unit) beszé- 
lünk. Ezen változtatásnak egyetlen oka van: a cég 
elmondása szerint az új megvalósítás már kinőtte 
a korábbi titulust, és ezért muszáj volt váltani. Ter- 
mészetesen, mint minden új technológiának, a je- 
len esetben tárgyaltnak úgyszintén számokban 
mérhetjük a legszembetűnőbb újításait. Fontos 
megemlíteni, hogy mintegy 110 millió tranzisztor 
támogatja a működést, ami nagymértékben meg- 
haladja az eddigi eredményeket (a P4-es procesz- 
szorokban 55 millió tranzisztort találni)! A gyártási 
technológiát tekintve az ATi egyelőre nem lépte át 
a 0,15 mikront. Ennek több oka is van, ám főkép- 
pen arról van szó, hogy nem akarták sokáig halo- 


gatni a kártya piacra dobását. Amennyiben ugyan- 


is áttérnek vele a 0,13-as technológiára, akár 4-5 
hónapot is csúszhatott volna a debütálás. Az 
R300-asok kezdetben 300 MHz-es órajellel kerül- 
nek kereskedelmi forgalomba, ám később tervezik 
a gyorsabb változatok kiadását is (az ATi berkein 
belül kipróbált tesztpéldányok 325 MHz-en is ké- 
pesek voltak bizonyítani!). Rendkívül kiemelkedő 
memória-sávszélességgel lett felvértezve a kártya, 
hiszen optimális esetben nem kevesebb mint 194 
GB/másodbperces adatátviteli sebességre képes (ez 
3,4 GB/másodperccel több, mint az eddigi rekorder 
Parhelianál!). A fejlesztők egyelőre ezen a téren sem 


aknázták ki a maximumot, hiszen még mindig ,csak- 


" DDR-I-es memóriákat alkalmaztak. A DDR-II-es 
bevezetésével ez a sebesség akár a többszörösére 
is nőhet! Az első R300-asok 128 MB memóriával 
lesznek felszerelve, ám a felső határ 256 MB. 


HARDÖVÉRTESZT 


Az elmúlt hetekben debütált, SiIS Xabre kártyák el- 
sőként alkalmazták az AGP8x-et (vagy ahogy 
egyes helyeken találkozhattok vele: AGP 3.0). 
Az R300-asba is beépítették ezt a lehetősé- 
get, ám egyelőre még elég nehéz hozzá- 
jutni olyan alaplaphoz, mely támogat- 
ná a ,fícsört" (egyes korai teszt- 
eredményekből egyébként az 
derült ki, hogy nem is olyan 
túl nagy a vele elérhető 
sebességnövekedés). 


A SZÍNFA- 
LAK MÖ- 
GÖTT 

Az eddig 

elmondot- 
tak mind szé- 
pek és jók, ám fabat- 
kát sem érnének megfelelő 
szoftveres támogatottság nélkül. 
Nos, ezen a kérdésen segít az idén ősszel 

bevezetni kívánt DirectX 9, amelyet ez a kis 

gyöngyszem teljes mértékben támogat (megjegy- 
zem, elsőként a grafikus vezérlők piacán!). A DX9 
az eddigieknél sokkal komplexebb vertex- és pi- 
xel-árnyalókat tesz lehetővé, amire már évek óta 
igencsak fáj a programozók foga... A vertex ár- 
nyalók terén mostantól használható egyik legfon- 
tosabb lehetőség az úgynevezett flow control. En- 


nek segítségével a programok tartalmazhatnak cik- 


lus- (loop) szubrutinokat és ugrásokat (jump) is. Ez 
dióhéjban megfogalmazva azért előny, mert egyes 
programrészletek mérete sokkal kisebb is lehet, 
így lényegesen könnyebben lehet majd dolgozni 
velük. A további előnyök között érdemes megem- 
líteni, hogy mostantól egy-egy program akár 1024 
utasításból is állhat (szemben az eddigi maximális 
128-cal!), és a fényhatásokat immáron 128 bites, 


al 


lebegőpontos precizitással dolgozhatja ki a VPU. 
A pixelárnyalók tekintetében is elég szembetűnő 
változások mentek végbe. Az elmúlt hetekkel lezá- 
rult időszakban a programok maximálisan 32 bites 
színmélységgel dolgoztak (ami valójában 24, hi- 
szen a maradék 8 bit úgynevezett alfa 
[átlátszósági] értékeket tárolt). A mostantól alkal- 
mazott 128 bites lebegőpontos megoldás jóval lát- 
ványosabb, és sokkal jobban alkalmazható képi 
változásokat eredményezhet. Egy egyszerű példa: 
Ha eddig egy képet világosítottunk, akkor a fehér 
részek egy pillanat alatt elérték a maximumukat, 
vagyis egy idő után nem változott a színspektrum. 
Az új technikával akár ,, vakító fényeket" is elő le- 
het majd állítani, nem is beszélve a rendkívül sö- 
tét, mégis valósághű ábrázolásról. 
Természetesen, mint minden valamirevaló fejlesz- 
tés, az R300 is tartalmaz olyan különlegességeket, 
amelyeket sehol máshol nem találhatunk meg. 
Ilyen a felújított, immáron Hyperz III néven ismert 
megoldás (mely a még fejlettebb Z-törlés és Z- 
tömörítés eljárásokat is tartalmazza), valamint az 
ennél sokkal többet fejlődött SmoothVision 2.0 is. 
Ez az eddigieknél jóval kifinomultabb élsimítási el- 
járást valósít meg. E téren az ATIi korábbi próbál- 
kozásai nem voltak éppen úttörőek, ám most az 
nVIDIA féle Ouincunx eljáráshoz hasonló megol- 
dást továbbfejlesztették, és az ígéretek szerint 

a hatás sem marad majd el. 

Még nem esett szó néhány apróságról, amely to- 
vább javítja a képminőséget. Ilyen a Parhelia beje- 
lentésével egy időben megismert 10/10/10 bites 
színprecizitás (amely az eddigieknél sokkal szebb 
színátmenet megrajzolását teszi lehetővé). Termé- 
szetesen jelen van a már korábban bevezetett 
HydravVision is, amely támogatja több megjelenítő 
egyidejű csatlakoztatását (két integrált, 400 MHz- 
es RAMDAC felelős a CRT kijelzők vezérléséért), 
és természetesen nem marad el a tv-kimenet sem, 
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0,15 0,15 
300 225 
275 250 
880 8,00 
128 128 
29 63 


2002. SZEPTEMBER GAMESTAR 


0,15 0,15 
275 300 
275 325 
8,80 104 
128 128 
63 63 
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HARERÉREÉSÉT: 


Név Forgalmazó 


Telefon . Ár (Netto) 


nvVIDIA GeForce3 Ti 200 nVIDIA GeForce4 MX 440/4560 


ASUS GF3 Ti 200 Ramiris 


Abit GF3 Ti 200 128 MB TV-OUT/DVI! Alien Computers Kft. ! 413-0450 
Innovision GF3 Ti 200 128 MB TV-OUT! Alien Computers Kft. ! 413-0450 


40 600 Ft Innovision GF4 MX 440 64 MB TV-OUT / Alien Computers Kft. ! 413-0450 ] 16680 Ft 
26 280 Ft PixelView GF4 MX 440 64 MB TV-OUT WIN Computer 353-4304 ] 19200 Ft 
27580 Ft ASUS GF4 MX 460 Ramiris ő 29 600 Ft 


nVIDIA GeForce4d Ti 4200 nVIDIA GeForce4 Ti 4400/4600 


Név Forgalmazó 


Telefon — Ár (Netto) 


Név 


PixelView GF4 Ti 4200 128 MB DVI/TV WIN Computer 
PixelView GF4 Ti 4200 64 MB TV-OUT WIN Computer 
ASUS GFA Ti 4200 Ramiris 


353-4304 ) 42000 Ft ASUS GFA Ti 4400 Ramiris 64 790 Ft 
353-4304 ] 36 000 Ft Innov. GF4 Ti 4400 128 MB TV-OUT/DVI ! Alien Computers Kft. ! 413-0450 ]! 53800 Ft 
52700 Ft Abit GF4 Ti 4600 128 MB TV-OUT/DVI ! Alien Computers Kft. ! 413-0450 ( 67600 Ft 


ATi Radeon 8500 Radeon 9000 


Név Forgalmazó 


Telefon . Ár (Netto) 


Név — — Forgalmazó 


ATi Radeon 8500LE 128 MB TV-OUT/DVI 
Gigabyte Radeon 8500 64 MB TV-OUT/DVI 
Club Radeon 8500 TV-OUT/DVI 


CHS 
Pulsar Hungary Kft. 


mely ezúttal maximálisan 1024x768-as felbontást 
engedélyez. 


AMIT MÉG EGYELŐRE CSAK 
TALÁLGATUNK... 

Az ATi mellett a legnagyobb rivális, az nVIDIA is 
készíti már a maga kis ,ellenszerét". A játékfejlesz- 
tők, és úgy az egész PC-s világ egybehangzó 
véleménye szerint az nVIDIA, az utóbbi hó- 
napokban eléggé , kiengedett". 
Most azonban úgy tűnik, hogy ez 
távolról sem igaz... A mellé- 
kelt táblázatból jól kive- 
hető, hogy az NV3x-szel 
jelzett oszlopban fel- 
tüntetett érté- 

kek elég- 
gé ígére- 
tesek. 
Annyit 
még ér- 
demes megemlíteni, hogy az EC 
NV30 lesz az első GPU, amely 0,13 mik- íz 
ronos technológiával készül. Ennek értelmében 
jóval kisebb magmérettel, nagyobb teljesítmény- 
nyel, kisebb hőtermeléssel üzemel majd a kártya. 
De mivel, mint említettem, ezen adatok nagy része 
még nem hivatalos, inkább nem bocsátkozunk to- 
vábbi találgatásokba... Még azt sem lehet biztosan 
tudni, hogy mikor érkezik meg az új chippel ellátott 
első grafikus kártya. Az nVIDIA - ezen adatok kiszi- 
várgása után - azt állította, hogy még csak a proto- 
típus sincsen készen... A cikk írásának pillanatában 
ugyan már arra ígéretet tettek, hogy karácsonyra 
biztosan megérkezik - de mit lehet tudni? 


TT RA 4-4 áraik akráálá rak AWE va" 


SÉT v CTR HAN Ta TV KE 
konfirurációhaz csak éb !!! 


Alien Computers Kft. ! 413-0450 


30 960 Ft Club Radeon 9000 PRO TV-OUT/DVI! Pulsar Hungary Kft. Örs ÚNTTL 120 Ft 

- - ATiRadeon9000 PRO 64 MB TV-OUT/DVIOEM /. Alien Computers Kft. ! 413-0450 19 680 Ft 
219-0395 ] 28890 Ft ATI Radeon 9000 64MB TV-OUT/DVI [Users Számítástechnika! 217-1508 ] 23980 Ft 
ÖSSZESSÉGÉBEN... lesz választani. Nem győzzük azonban elégszer 


. .. azt kell mondanom, hogy remek kis évzárásnak 
nézünk elébe. Annak ellenére, hogy az ATi már 
most piacra dobta leg- 
újabb megvalósítását, 
sajnálatos mó- 
don 


egy- 
előre 
nem sok 
program 
használja azt 
ki. Év vége felé, ami- 
kor már bőven kijött 
a DirectX 9, és a netán 
benne maradt hibákat is kija- 
vították, bizony jóval ko- 
molyabb lehetősé- 
gek nyílnak majd 
meg a programozók 
és a játékosok előtt 
is. Addig pedig bízzuk magunkat az egyes hard- 
vergyártókra, és reménykedjünk, hogy minél több 
és több változattal látnak el minket (mind ATI, 
mind nVIDIA téren, hogy a többi versenytársat ne 
is említsük!). 
Mostanra már mindenki tisztában lehet a grafikus- 
kártya-piac jelenlegi helyzetével, és nagyon re- 
méljük, hogy ezen cikk elolvasása után könnyebb 


eömlsetsesüedsedntsetsteákásék ejődttáátááááátákákltááaááákátááááöálááeáááálá a káákekáákeeáa álá á AAA ösöndenedeksdesleék pkkökdsöeötkekéeműsösönistkésösésösöntskökdséntséeösüsöseösdesénéetsssönösöműsösdsöléső 


HILIET 


COrroLTers 


hangsúlyozni, hogy nem elég csak és kizárólag 

a grafikus vezérlőt cserélgetni. Nagyon fontos, 
hogy a gyengébb processzorok már nagyon is 
lassíthatják a legtöbb mai kártyát, nem is beszélve 
a különféle rendszerbuszokról és a memóriákról! 
Ennek értelmében ha valakinek egy lassabb pro- 
cesszorral felszerelt konfigurációja van, és vásárol 
hozzá egy csúcskategóriás kártyát (mondjuk 

a 9700-as Radeont), abban az esetben könnyen 
előfordulhat az, hogy gépével semmilyen sebes- 
ségnövekedést nem fog elérni! 

Aztis el kell mondanunk hogy azok a kártyák sem 
feltétlenül rosszak, melyek a középmezőnybe 
vagy a hátsó traktusokba kerültek. A vásárlásnál 
mindig mérlegelni kell, hogy mit akarunk kihozni 
a kártyából, játékra vagy inkább irodai munkákhoz 
akarjuk-e üzembe helyezni. Ezenfelül pedig még 
mindig ott vannak a különféle extrák (tv-tuner, ki- 
és bemenetek), melyek tovább differenciálhatják 
a vételárat! 

ZeroCool 
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HARDVÉRTÉSZT 


DOBOZBA ZÁRT DVD 


TOSHIBA SD-MN1612 


HCÉG: Napfény Kft. HTELEFON: 204-7333 HÁRA: 15 920 Ft-táfa, a DVD GameStar előfizetőinek szeptemberben ingyenes! Részletek a 
hirdetésben BVWVEBSITE: http://www.dension.com 


okan gondolkodtunk már azon, hogy 
0 milyen különbség lehet a DVD-olvasók 

között. Pláne akkor, ha ráadásul a név- 
leges sebességük is megegyezik. Ekkor jön kép- 
be a kapott szolgáltatások armadája, ha beszél- 
hetünk ilyenről egyáltalán. A Toshiba SD-M1612 
dobozos kiadása esetén szerencsére minden bi- 
zonnyal, ugyanis a doboz számos meglepetést 
rejt. 


Kezdjük a konkrétumokkal: a meghajtó elérési ide- 
je 115 milliszekundum (ms) DVD módban és 95 
ms CD-ként. A DVD lemezeket 16x sebességgel 
kezeli, a CD-ket 48x-ossal képes. 512 KB bufferrel 
rendelkezik, és be tudja olvasni a DVD-ROM, DVD- 
RAM, DVD-Video, DVD-R, DVD-RW, CD-ROM, CD- 
ROM XA, CD-DA, CD-MIDI, CD-R, CD-RW, Photo- 
CD, CD-EXTRA formátumokat is. 


LED Tálcanyitó 


DVD Tálca 


Vésznyitó 


MI VAN A DOBOZBAN? 

Ezek a paraméterek önmagukban is igen lenyűgö- 
zőek, de akkor lepődtem meg igazán, amikor kinyi- 
tottam a dobozt. Már régen éreztem ilyet egy ter- 
mékkel kapcsolatban. Nemcsak odavágnak egy te- 
lepítő CD-t, amin persze csak a meghajtóprogra- 
mot találjuk, hanem figyeltek mindenre. A Toshiba 
egy teljes körű multimédiás csomaggal lepett meg 
minket. A dobozban egy kisebb dobozt találunk — 
sMatrjoska baba" mintára 0 - amelyben két CD, 
leírás, audiokábel, IDE kábel pihen. A CD-ken talál- 
juk a WinDVD teljes verzióját, amivel nagyon jó 
minőségben tudjuk filmjeinket lejátszani. A másik 
CD igazi csemege! A soknyelvű leírások mellett 
igazán sok hasznos programot mellé- 

keltek, hogy az otthoni 

multimédi- 
ázásban ne 
legyen hi- 
ány: meg- 
találjuk itt 
többek kö- 
zött a 
Music 
Match 
Jukebox zenele- j 
játszó 6 öt nyelvű verzi- A 
óját, ami a legsokolda- L 
lúbb szolgáltatásokat 
nyújtja: az MP3-kódolástól 
kezdve, CD-rippelésen át, audio 
CD-írásig mindent tud. Találunk még itt 
Irfanview képnézegetőt, Nero Drive Speed 
tesztprogramot, és a Ulead VideoStudio 5.0 
videoszerkesztő program demó verzióját. Ám, a 
Ulead kötött egy szerződést a Toshibával, hogy a 
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Toshiba termékek tulaj- 
donosai 20 "o enged- 
ményt kapnak a Ulead 
VideoStudio 5.0 dobo- 
zos verziójának az árá- 
ból. Úgy gondolom, a 
Toshiba kitett magáért, 
ezek a kiegészítők, a 
nyújtott szolgáltatások 
igazán példaértékűek 
lehetnek a többi gyártó 
számára is. 


INSTANT MOZI 

A meghajtó üzembe he- 
lyezése igazi gyerekjá- 
téknak bizonyult, a há- 
tulján a szokásos csatla- 
kozási pontokat találjuk: 
IDE, audió, táp és jumper. A feladat egyszerű: sze- 
reljük be a gépházba, csatlakoztassuk a kábeleket — 
de ne feledkezzünk meg az IDE csatornán lévő 
meghajtóinkat megfelelően ,jumperelni", hogy 
ne legyen ütközés. Ezután kapcsoljuk be a gé- 
pet, és dőljünk kényelmesen hátra. Rendsze- 
rünknek elvileg (és reméljük, gyakorlatilag is) 
magától is fel kellene ismernie ezt a meghajtót, 
mindenféle driver telepítése nélkül. Ha ez megvan, 
akkor a Windows bejelentkezése után néhány má- 
sodperccel már használhatjuk is! 


PERFORMANSZ 
Azt kell mondanom, hogy a meghajtó teljesítmé- 
nyétől le voltam nyűgözve! Ahhoz, hogy a DVD fil- 
met a számítógép a monitorunkra varázsolja, fel 
kell telepítenünk egy lejátszóprogramot. A doboz- 
ban található WinDVD nagyon jól teszi a dolgát. 
Mind a hang-, mind pedig a képminőség terén 
maximálisan elégedett voltam, habár mindkettő 
nagyban függ számítógépünk teljesítményétől is, 
gondolok itt a processzor órajelére, illetve a me- 
mória méretére. Az eddigi tesztek során egyik film 
közben sem ugrott meg a kép, illetve nem talál- 
koztam sem- 


milyen 
hangbeli hibával sem. Sum- 
ma summarum: tökéletes otthoni lejátszáshoz, 
minden igényt kielégítő volt a teljesítménye. 


MAJDNEM TÖKÉLETES 
Az tesztek nélkül is megállapítható, hogy az SD- 
M1612 nagyon halk, a lemez tálcája is precízen, fi- 
noman mozog. Mindezek mellett az adatátviteli se- 
bességben sem marad el a többi meghajtótól, sőt 
ez az egyik leggyorsabb lejátszó, ha CD-RW lemez- 
ről van szó. A lemezek elérési ideje is igen ala- 
csony, ami különösen fontos, mivel köztudott, 
hogy minden milliszekundum számít, ha mozizás- 
ról van szó €. Mivel szinte az összes DVD-, illetve 
CD-formátumot ismeri, ezért a házi összeállítások 
megtekintésével sem lesz gond. Egyetlen apró hiá- 
nyosságot találtam, 
ami elsőre fel 
sem tűnt: ha job- 
ban megnézzük a 
lejátszó elejét, 
észrevehetjük, 
hogy nincsen fej- 
hallgató-bemenet, 
és emiatt hang- 
erő-szabályozó 
sem. Ez elsőre fur- 
csán hangzik, de 
csak azért, mert az összes lejátszón megtalálhatók 
ezek. Ám ha visszaemlékezünk, hogy mikor csatla- 
koztattuk utoljára közvetlenül a CD/DVD lejátszónk- 
hoz a fejhallgatónkat, máris csak legyintünk erre a 
kérdésre. Különösen az alaplapra integrált 
hangchipek és az egyre jobb minőségű hangkártyák 
korában, ez igazán nem nevezhető problémának. 
Lethal Gene 


GAMESTAR 2002. SZEPTEMBER 


HARDVERTESZT-ÖSSZESÍTŐ 


2002. AUGUSZTUS HÓNAPJÁVAL BEZÁRÓLAG A GAMESTAR TESZTLABORJA 
AZ ALÁBBI ALKATRÉSZEKET AJÁNLJA 


SD kártya 50 OOOFt alatt 


ITT 1.! Albatron GeForce4 Ti4200 951901 41 500 Ft 2002. 09. www.albatron.com.tw A kategória leggyorsabbja 
IZE 2.) ATIRadeon 8500 LE 64 MB DDR -- TV 90 99 25 680 Ft 2002. 03. www.ati.com Nagyon jó ár/teljesítmény viszony 
IE 3.) Inno3D GeForce3 Ti 200 89 99 21.480 Ft 2002. 04. www.inno3d.com Nagyon kedvező ár 
BETA 4. Abit Siluro GeForce3 Ti 200 8799 25 800 Ft 2002. 05. www.abit.com.tw Egész jó teljesítmény 
KNNEVT 5.) ATiRadeon 9000 Pro 86 90 16 680 Ft 2002. 09. www.ati.com Árához képest legjobb vétel 
Ártipp!  ATi Radeon 9000 Pro 86 90 16 680 Ft 2002. 09. Wwww.ati.com Árához képest legjobb vétel 


ET 1.) ASUS V8460 (GeForce4 Ti4600) 95 90 90 960 Ft 2002. 06. Www.asus.com.tw Ma ez a legjobb kártya a piacon 
Erissülésüé Leadtek Winfast GeForce4 Ti A250 Ultra TD (Ti4600) 94 9 91 900 Ft 2002. 06. www.leadtek.com Remek, egyedi hűtés, jól tuningolható 
Erissülés 3.] Chaintech GeForce4 Ti 4600 A-GT61 929 84 900 Ft 2002. 06. www.chaintech.com.tw Egyedi küllem, jó teljesítmény 
IZÉT 4.) Inno3D Tornado GeForce4 Ti 4600 90 96 78 600 Ft 2002. 06. www.inno3d.com Jó ára van 
Fri 5 5.] ASUS V8440 (GeForce4 Ti4400) 90 9 60 800 Ft 2002. 06. Www.asus.com.tw Jók a mérési eredményei 
Ártipp [. ASUS V8440 (GeForce4 Ti4400) 90 90 60 800 Ft 2002. 06. Www.asus.com.tw Jók a mérési eredményei 


ta Név s ra lél Ár (N ttó) L , Infó É ték lé 
1.] Terratec SiXPack 5.1--PCI 949 19 900 Ft 2002. 01. wwwi.terratec.de Egy kártyán minden 
IRT 2.) Terratec DMXG6 Fire 24/96 93 96 59 900 Ft 2002. 05. www-terratec.de Drága, de ez a top 
3.] TerraTec DMX 6 Fire LT 9290 35 900 Ft 2002. 08. www.terratec.de Minden szabványt ismer 
4.] InnoAX Pro Audio DV 5.1 915861 14 400 Ft 2002. 06. www.inno3d.com Gazdag felszereltség, nagyon jó ár 
5.] Sound Blaster Audigy Player 899 14 200 Ft 2002. 03. Wwww.creative.com Játékosoknak kiváló 
Ártipp Terratec 512i digital 86 90 7900 Ft 2001. 10. www.terratec.de Digitális kimenet 


Helyezés Név s 4 lék Á (NN. ttó) L VA Infó É tél lé 
KET 1.] ASUS P4T533-c 95 90 37 200 Ft Belső teszt Www.asus.com.tw Az egyik legjobb RD-s alaplap 
KT 2. Gigabyte GA-8IHXP 949 43 200 Ft Belső teszt www.gigabyte.com.tw Felszereltsége egyedülálló 
KT 3.) AbitTH7-2 9199 33 500 Ft Belső teszt www.abit.com.tw Mindenre felkészített RD-s lap 
ITT 4! EPoX4BDA 88 99 24 800 Ft Belső teszt Wwww.epox.com.tw DDR-es P4-megoldások alapja 
KT 5. ASUS P4B266 8799 28 680 Ft Belső teszt WWw.asUs.com.tw Jó képességek, DDR, USB 2.0 
Ártipp EPoX 4BDA 88 90 24 800 Ft Belső teszt Www.epox.com.tw DDR-es P4-megoldások alapja 


5 1.] ASUS A7V333 28 200 Ft 2002. 05. Www.asus.com.tw Abszolút profi lap 
2.] AOpen AK77-33 - 2002. 05. www.aopen.com.tw Rengeteg egyedülálló extra 
IE 3.) EPox8K3At 31.900 Ft 2002. 05. Www.epox.com.tw Nagyon jó teljesítmény 
BETA 4.) MSIKT3 Ultra ARU 33 500 Ft 2002. 05. Www.msi.com.tw Igényes, kényelmes 
IZE 5.] GigaByte GA-7VRXP 27 180 Ft 2002. 02. ] www.gigabyte.com.tw Megbízható, funkcionális 
Ártipp] ECS K7S5A 15 400 Ft 2002. 02. Www.ecsusa.com Legjobb ár/teljesítmény viszony 


DVD olvasók 


Százalél Á (N ttó) L f3 Infó É tékelé 


Helyezés Név 
KKT 1.] Toshiba SD-M1612 dobozos 9590 15 920 Ft 2002. 09. www.toshiba.com "Mindenevő", gyors, 512 KB cache 
2.]! Pioneer DVD AO6s 919 14 200 Ft 2002. 02. www.pioneer.com Abszolút megbízható 
3.] ASUS DVD E616 8990 13 800 Ft 2002. 02. Www.asus.com.tw Megbízható minőség 
4.) Samsung SD-616F 7390 12 800 Ft 2002. 02. www.samsung.com Egész csendes 
5.] Creative DVD1610E 7199 12 400 Ft 2002. 02. www.creative.com Olcsó 
Ártipp! Pioneer DVD AO6s 919 14 200 Ft 2002. 02. www.pioneer.com Abszolút megbízható 
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5 TARBSBROVVSER 


S TARIVIOVIE 


Atomixmp3 
http ://www.atomixmp3.com/ 


Kezdjük egyből a kreatív oldalával a dolgot: 
amennyiben magunk is a DJ-k rögös útján sze- 
retnénk járni, s nagy szerencsénkre PC-tulajdo- 
nosok is vagyunk, akkor máris itt a jó lehetőség. 
Az Atomixmp3 nevű programocska segítségé- 
vel mi magunk is a DJ-mánia ördögeiként mi- 
xelhetünk, fédelhetünk, keverhetünk, kavarha- 
tunk nótákat egymásba. Természetesen tartal- 
maz Scratch-szimulátort is és mindenféle olyan 
funkciót, amely dalokat szinkronizál egymáshoz, 
legyen szó akár a tempóról, akár a hangnemróől 
vagy a hangerőről. Demó változata is letölthető, 
s persze azonnal CD-re írható az a mix, amit ké- 
szítettünk vele. Hajrá, didzsék! 


MLLE ön HEZ LZEKZESZLB Tt 
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Tendance magazin 
http://www.tendance.com/ 


Ennek a magazinnak van egy nagy-nagy hátrá- 
nya (legalábbis számomra): német nyelvű. 
Azonban tisztában kell lenni azzal, hogy az elekt- 
ronikus zenék java része német származású, így 
a stílus rajongóinak is el kell viselniük, hogy ez 
az oldal ékes germánságú. Cserébe kárpótol a 
sok-sok tartalom: letöltések, online lemezbolt, 
cikkek, interjúk, kritikák (ahogy ezt illik). No per- 
sze egynémely előadók dalainak részleteit is le- 
tölthetjük egy kis utánajárással (épp DJ Abyss 
volt soron, amikor ezeket a sorokat írtam). Ez az 
oldal leginkább dance-rajongóknak szól.... 
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HEÜT HITT 


DrumáBass Arena 
http ://www.breakbeat.co.uk/ 


A Drumn Bass nagyon népszerű kis hazánkban 
is, a magyar klubélet számos színterén lehet ez- 
zel a stílussal találkozni. Persze a DáB másfelé 
is nagyon népszerű, így nagyszerű oldalak talál- 
hatóak a neten ebben a témában. Szinte fel sem 
tudnám sorolni, mennyi mindent tartalmaz ez a 
hihetetlen igényességű honlap. Elég csak arra 
gondolni, hogy a Links szekció többszáznyi in- 
dulóból áll. Aki ezeken keresztül nem találja 
meg a legjobb DáB erőforrásokat, az szégyellje 
magát. Persze a mobiltelefoncsengőhangokat 
sem lehetett kihagyni, ahogy rengeteg interjú, 
hír, Top 20-szavazás (minden idők legjobb DáB 
dalairól; a nyertes JEIB( volt, dalának címe: The 
Nine). Ram Trilogy és a Bad Company osztoz- 
nak a dobogós helyeken. No persze ezekbe a 
nótákba bele is lehet hallgatni. 


Zenékről magyarul 
http ://www.music.com/ 


A sok-sok idegen nyelvű honlap mellé most szí- 
vesen ajánlanék egy magyar oldalt is: Amiről 
szó van, az nem más, mint egy magyar zenei 
portál, amelyen stílusonként is elkülöníthető, mi 
is érdekel minket. Egy csoportba kerültek 
például a következő stílusok: DáB, Goa, Dub, 
Electro. Megint más csoport a Dance, Pop és 
harmadik a House, Trance, Rave. No persze 
ezeken kívül más zenékkel is foglalkozik az ol- 
dal, de azok felfedezését rátok hagynám. Min- 
denféle internetes rádióadók elérhetőek innen, 
mindemellett a szokásos hírek és ajánlatok mel- 
lett még jókat lehet fórumozni is magyarul (ami 
nem egy haszontalan szempont)... 


dik kentezraaryp T 
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Insomniac Magazine 
http://www.insomniacmagazine.com/ 


Amennyiben valaki a hip-hopra gizdul inkább, 
akkor érdemes álmatlanságban szenvednie egy 
kicsit, ugyanis ez a neve a világ egyik legelis- 
mertebb hip-hop magazinjának. Egyébként na- 
gyon ravaszak ezek a fiúk: ,ha Te akarsz lenni az 
insomniac Girl, akkor küldj magadról egy szexi 
bikinis fotót és egy telefonszámot. Majd értesí- 
tünk. Fotót vissza nem küldünk" - okos €. Ez a 
magazin eredetileg papírújság, de internetes 
változatában is rengeteg interjú, cikk, albumkri- 
tika és egyéb érdekesség látható - hallható. A 
linkeken keresztül számtalan más érdekes hip- 
hop erőforrást érhetünk el, ami a stílus kedvelő- 
inek igen hasznos lehet. 
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Egy magyar magazin a neten 
http://www.freee.com/ 


A stílus kedvelői valószínűleg ismerik a Freee 
magazint, amely fejlécén a ,Minden, ami Dance" 
címmel jelenik meg". Ennek a magazinnak 
internetes oldala is van (természetesen). Hírek, 
saját partifotók, saját MP3-ak feltöltési és letölté- 
si lehetősége (mindenki felteheti saját mixeit, no 
persze ehhez mindenféle megállapodásokat kell 
kitölteni az oldal üzemeltetőivel). Regisztrált ta- 
gok fórumozhatnak, rengeteg érdekességet be- 
szélve meg az adott témákról (bár néha másról 
is megy a csevegés...hmmm). 
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Adott egy ismert, nagy sztár, aki eleddig 
legfőképp akciófilmekben demonstrálta 
.... képességeit (bár filmjeinek száma szinte 
. . végtelen). Emellett adottak az emberisé- 
" get már régóta foglalkoztató gabonakö- 
. rök, s nagyon fontos egyéb kérdések, 
például a hitről. Dióhéjban Mel Gibson, 
aki lelkipásztor volt, kilépett a szolgálat- 
ból, meghasonult a felesége halála után 
(amely egy buta baleset következménye 
volt). Azonban a háza közelében megje- 
lenik egy furcsa jel, és elszabadul a po- 
kol. A főhös pedig komoly lelki gyötrel- 
meket él át, miközben a világ sosem lá- 
tott méretű veszélybe sodródik. A mi hő- 
seink a pincében vészelik át a tragédiát, 
azonban a világban szinte minden meg- 
változik és mindörökre. Aki szereti a lelki 
terhekróől, a hitről készült filmeket, és ér- 
deklik a gabonakörök, az ki ne hagyja. 


Tenenbaum - A háziátolk Hatalmas sztárparádé ebben a jópofa 
Royal Tenenbaums 


vígjátékban: Gene Hackman, Anjelica 
Huston, Ben Stiller, Gwyneth Paltrow, 
Luke Wilson, Owen Wilson, Bill Murray 
és Danny Glover. Mindehhez egy hihe- 
tetlenül különös, mondhatni lökött csa- 
lád, ahol az apa a legrosszabb, aki vala- 
hogy szeretné 20 éve elveszített csa- 
ládját visszaszerezni. S ezzel rengeteg 
mókás, csavaros és furcsa kaland indul 
el, amelyeken nagyon jókat lehet mo- 
solyogni és vihogni. Valódi felüdülés ez 
a film manapság, amikor az igazi me- 
nők az akciófilmek. Nagyon jól komédi- 
áznak a szereplők, tökéletesen eltalál- 
tak a szerepek, Gene Hackman a leg- 
szebb napjaira emlékeztet. Ezt a na- 


E kerti gyon is jópofi filmet mindenkinek aján- 
lom, aki jókat akar mosolyogni. 


Nézz meg sok James Bondt-filmet, gon- 
dolj egy nagyot, hogy Te is tudsz ilyet 
csinálni, mindehhez szerezz egy, az alter- 
natív sportokban nagyon is menő em- 
berkét, akit már ismerhetünk néhány 
adrenalinrobbantó filmből (Vin Diesel), 
kreálj hozzá egy jó kis ,a gonosz orosz 
maffiózók el akarják pusztítani a világot, 
de az amerikai szuperügynök közbelép" 
típusú sztorit rengeteg sportbravúrral, 
robbanással, csinos nővel, szuperautó- 
val, helyezd el ezt valahol Kelet-Európá- 
ban (ezúttal Prága a helyszín), és indulhat 
a móka. Az akció egy percre sem szüne- 
tel, ilyen üldözés, olyan üldözés, tálcával 
szánkázás, lavina előli menekülés, motor- 
ral ugratás, lövöldözés: minden van, ami 
az ilyen ,dzsémszbond" típusú filmbe 
kell. Egyelőre a főhősnő (Asia Argento) 
nem olyan dögös, mint a Bond-filmek- 
ben, de ha este becsöngetne hozzám, 
biztos nem küldeném el €. Lényeg, ami 
lényeg, rengeteg sok akció, s egy új ügy- 
nöklegenda megszületésének kísérlete 
látható a vásznon, amennyiben ezt a fil- 
met megnézitek. 
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Manapság óvatosnak kell lenni, ha az 
ember metróalagutat fúr. Ugyanis 
könnyen előfordulhat, hogy egy sárkány 
barlangjára bukkanunk, és a bestiát kien- 
gedjük. S akkor a világ pusztulásra van 
ítélve. Egy posztapokaliptikus film ez (a la 
Mad Max), a különbség csak az, hogy itt 
vannak sárkányok. S ezek a dögök igen- 
csak jól néznek ki. 

Egy angol túlélő-kolónia vezetője az a fiú, 
aki tanúja volt a sárkány kiengedésének. 
Passzívan és félelemmel irányítja a kis 
közösséget, amíg meg nem érkeznek a 
menő amcsik. S egyből minden a feje te- 
tejére áll. 

Nagyon látványos film, egy elképzelt, 
szinte elpusztult világ romjain. Félelme- 
tes alternatív jövőkép: én valami boldo- 
gabbat szeretnék. De a sárkányok na- 
gyon dögösek... 


Két hihetetlen világsztár méri össze 
erejét a távoli Alaszkában, ahol külö- 
nös gyilkosság történt egy ismeretlen 
kisvárosban. A saját körzetében gon- 
dokkal küszködő nyomozót elküldik, 
hogy a vidéki esetet derítse ki: itt talál- 
kozik egy lelkes nyomozónővel, aki 
nagy rajongója. Azonban a gyilkosért 
folytatott hajsza közben történnek bi- 
zonyos dolgok, amelyek a gyilkost 
hozzák előnybe, s amivel zsarolni tudja 
az egyre fáradtabb nyomozót, aki az 
alaszkai állandó napsütésben (tavasz- 
tól nyárig nem megy le a nap egy 
percre sem), egyre álmosabb lesz. S a 


kialvatlanságból még gondjai lehetnek. 
az embernek, ami AI Pacinóval is meg- § 


történik. Ellenfele, Robin Williams pe- 
dig okos és ügyes: a helyzet egyre 
rosszabb lesz. Bizony nem mindennapi 
a szituáció: nem egy átlagos krimiről 
van szó, ahol előbb-utóbb minden 
egyértelművé válik. Keverednek és ka- 
varodnak a szálak, a színészi játék pe- 
dig nagyon jó: Al Pacino és Robin 
Williams kettőséből semmi rossz nem 
jöhet ki ugyebár. Nagyon ajánlott film. 


Jennifer Lopezt nem kell bemutatni 
senkinek: nekem be kellene, de csak 
és kizárólag személyesen, mert úgy ér- 
dekelne, nagyon is. Azok az angyali 
szemek... Na szóval ez a film egy érde- 
kesnek látszó romantikus történet, 
amelyben egynémely rendőri ízesítés, 
néhány puska, de leginkább egy fur- 
csa, természetfelettinek látszó erő is 
jelen van. Mindezek mellett a film le- 
geslegnagyobb értéke a jó színészi 
alakítást nyújtó csodaszép Lopez kis- 
asszony, aki miatt már eleve megéri 
megnézni. Mellesleg pedig ajánlatos 
azoknak, akiknek már volt különös sze- 
relmi történet az életükben. 

Gyu 


2020: A tűz birodalma 
Reign of Fire 


Almatlanság 
Insomnia 
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Sir Hedgehog 
Sir Hedgehog 


Nos, kéremszépen, aki szereti a klasszikus 
hard rock zenét (ősi Black Sabbath, Led Zep- 
pelin) az nagyon kedvelni fogja ezt a bandát. 
Ugyanis zenei világa ezekre az ,örökzöldekre" 
emlékeztet, természetesen úgy, hogy mindezt 
Süni Úr csapata 2002-ben állítja elő. Jonas 
Fairly hangja néha ozzys, de néha egyénien 
szól. Mindenesetre a kicsit pszichedelikus Íz, 
ami a klasszikus hard rock zenét fűszerezi, na- 
gyon jót tesz a hangzásnak, amelyet azért a 
modern stúdiótechnika ellenére sem hívnék túl 
eredetinek. Amin csodálkozom, hogy ma még 
létezik ilyen zenekar, amely így szólal meg, s 
örülök, hogy ha már létezik, legalább jó nagy 
zajt csap 0. Mert ugye ennek a stílusnak ez a 
leglényegesebb sajátossága. Isten igazából a 
hatalmas hangszeres tudásra nem derül fény, 
de a lemez teljesen korrekt. Hard rock-hívők- 
nek melegen ajánlott. 


Nikolo Kotzev 
Nostradamus 


Szeretitek a rockoperákat? Én rettenetesen, mert 
ezek ,koncepciós" albumok, illetve művek: nem- 
csak egymás mellé rakott dalok, hanem kerek tör- 
ténetek. Nikolo Kotzev eddig talán ismeretlen volt 
számotokra, most azonban mindenki azonnal ta- 
nulja meg a Brazen Abbot nevű hard rock banda 
gitárosának nevét. Ugyanis ez az ember isteni te- 
hetséggel van megáldva, ami hallható is a lemez 
első három taktusán, amikor a szimfonikus zenekar 
a nyitányt intonálja. S utána beindul a döbbenetes 
rockzene. Talán az utóbbi évek legfantasztikusabb 
hard rock albuma. Zeneileg, kompozíciójában, 
valamint az énekesekben (Alannah Myles, Goran 
Edman, Jorn Lande, Joe Lynn Turner, Glenn 
Hughes, Doogie White) nehezen múlható felül az 
album. Ilyen profin felvett, feljátszott és felénekelt 
lemezt talán még sosem hallottam, arról nem is 
beszélve, hogy Joe-Lynn Turner igazi csúcsteljesít- 
ményt nyújt a csodás Henriette című dalban. 


Mantra 
Orn 


A Mantra magyar zenekar. Ezt csak azért árulom 
el gyorsan, mert sem a zenekar nevéből, sem a 
CD címéből nem derül ki. S ha jobban megnéz- 
zük a borítót, akkor máris rájövünk, hogy a dal- 
szövegek ezúttal nem a szokványosak lesznek, 
bár szerencsére semmilyen ,propaganda"-célra 
nem használták fel a dalokat a fiúk. 
Milyen stílus is ez? Három fiatalamberről van 
szó, akik gitár, basszgitár, dob felállásban nyom- 
ják. Ez alapvetően behatárolja a stílusbeli kerete- 
ket: vannak itt áthallások Tankcsapda és Kispál 
és a Borz irányban is, tehát bátran állíthatjuk, 
hogy igazi, őszinte, kőkemény magyar rockzené- 
ről van szó. Azt pedig sose feledjük: egy ilyen 
felállású bandának elég nagy lendülettel és dina- 
mikával kell játszania, hogy a többi hangszert 
pótolja. A Mantra nem is bukik el ezen a szűrőn 
sem: lendületes és dinamikus, bár kissé túl ho- 
mogén a hangzás sajátosságai miatt. 


ty 


Edguy 
Mandrake 


Ez a német banda nemrég járt Budapesten. 
Rajongói akkor is meggyőződhettek arról, 
hogy a prog-power irányzat egyik legnagyobb 
csapatáról van szó, akik azért is szimpatiku- 
sak, mert a soraikban gitározgat egy Tobias 
Sammet nevű úr, aki szintén elkövetett egy 
csodás rockoperát Avantasia címmel (ez is kö- 
telező hallgatnivaló). Ami ebben a zenekarban 
mindig különös volt, az a szokásostól eltérő 
hangfekvésű énekes, akinek a hangját bizony 
sSzokni" kell. Ez leginkább a régebbi Edguy le- 
mezeken feltűnő, mostanra teljesen elfogad- 
ható lett az énekes hangja. Mindenesetre mit 
lehet az Edguytól várni: kemény riffeket, jó 
billentyűst, szuper kórusokat, nagy ívű dalla- 
mokat, ahogy az ebben a stílusban szokás. 
Természetesen senki sem várhat el tingli- 
tangli lazulást: ez a lendület dübörög egész 
végig. Dicséret a fiúknak érte. 


Angra 
Hunters and Prey 


Brazília. Csodás nők, hatalmas karneválok, szuper 
focisták és röplabdázók. Ki gondolná, hogy a világ 
egyik legjobb progresszív power-metal bandája is 
idevalósi. Az öt fiatalember az évek során a me- 
tálvilág igazi klasszisává nőtte ki magát. S mint 
ilyenek, gondolnak a rajongókra, akik a világ min- 
den táján lelkesen várják az új Angra-albumot. 
Ezért jelenhetett meg a Hunters and Prey: volta- 
képpen egy 8 nótából álló lemez, amolyan köztes 
megoldás, avagy minialbum, amíg a következő le- 
mez megjelenik. Több ritkaság is hallható rajta: 
egyrészt a Rebirth és a Heroes of the Sand akusz- 
tikus változata, a címadó Hunters and Prey brazíli- 
ai-portugál verziója Caca y cacador címen, s a Ma- 
ma című Genesis-dal igencsak tetszetős feldolgo- 
zása lén egyébként is imádom a Genesist). A stí- 
lus kedvelőinek kötelező anyagnak írom elő ezt a 
minialbumot, amíg kijön az új Angra-lemez (illetve 
amíg újabb prog-metál albumok jelennek meg). 


Rough Silk 
Symphony of Life 


Épp valamelyik nap kérdezte tőlem egy perui ze- 
nész ismerősöm, ki a kedvenc billentyűsöm. Per- 
sze Jordan Ruddess (Dream Theater) elsőként ke- 
rült elő, de másodikként Freddy Doernberg neve 
került a buksimba. Ő pedig a német Rough Silk 
billentyűmestere. Ez az a zenekar, amelynek tagjai 
nagyon sok Oueent hallgattak valaha, s akik igen- 
csak kihasználják szimfonikus zenei előképzettsé- 
güket, így változatos, epikus dallamokkal lepik 
meg a gyanútlan hallgatót. Ugyanúgy belefér eb- 
be a power metal, a progresszív rock és a dalla- 
mos rockzene is. Egyébként ez a zenekar örök rej- 
tély marad: ez az 5. lemezük (ha jól számolok), s 
mind kiváló, mégis aránylag ismeretlen ez a csa- 
pat, pedig ilyen zenészek, ilyen dallamok, ilyen al- 
bumok csak a legnagyobbakat jellemzik. Egy 
nemzetközi kritikában olvastam a nagy igazságot: 
Olyan erről a zenekarról írni, mintha a Bohemian 
Rhapsodyt szeretné jellemezni az ember. 


GAMESTAR 2002. SZEPTEMBER 


5TARBOOK 


STEPHÉN E. AMBRÜSE. ! Stephen E. Ambrose 
a a 1 D nap 


B j Gabo Kiadó, 2002 
Ha 


CO JŰNINE ű. 


A szerző neve biztosan nem ismeretlen számo- 
tokra, hiszen az előző könyvéből készült "Elit 
alakulat" című filmsorozat mostanában ment az 
egyik tv csatornán. 

Ezúttal a második világháború legnagyobb had- 
műveletét igyekszik emberközelbe hozni úgy, 
hogy azért összhatásában teljesnek mondható 


Iészauékezsa alapján a memmemelki partra- 
3 szállás, a híres-nevezetes D nap eseményei ele- 

venednek meg előttünk. Nemcsak a szövetséges katonák idézik fel a látotta- 

kat, hanem a védők, a Wermacht tagjai is elmondják, hogyan élték meg azt a 

napot, amelyen elesett Hitler bevehetetlennek kikiáltott Atlanti fala. 

A szerző magyarázataiból pedig megtudjuk, miféle hibák történtek mindkét 

oldalon, és miért nem tudták a németek megállítani a támadókat. Történelem 

iránt érdeklődőknek kifejezetten ajánlott. 

- Cromwel - 


Isaac Asimov 

Teljes alapítvány-birodalom- 
robot univerzuma I-II. 
Szukits Könyvkiadó, 2002 


Annak idején már történt próbálkozás (ha jól 
emlékszem, a GBK részéről), hogy össze- 
gyűjtsék a szerző egy sorozatba tartozó regé- 
nyeit. Tudtom szerint ez valamiért megakadt. 
Most viszont a Szukits Könyvkiadó elhatároz- 
ta, hogy öt vaskos kötetben megjelenteti az 
összes robottörténet, valamint az alapítvány 
ciklus regényeit. Eddig az első kettő került ki- 
adásra, melyek tartalmazzák az első hat ro- 
botkönyvet (a ,Robottörténetek"-től egészen 
a "A csillagok, akár a por" címűig). Érdekességként megemlítem az ötödik, ,Ro- 
botok és Birodalom" című regényt, amely nevéből kikövetkeztethetően az ösz- 
szekötő kapocs szerepét látja el a két könyvhalmaz között. 
Az új kiadásnál egységesítették a korábbi fordítások eltéréseit, a történetek végre 
időrendben követik egymást, és kapunk egy alapos kronológiát is. 

- Cromwel - 


Justin Achilli 
Giovanni 
Delta Vision Kiadó, 2002 


Mindenki kösse fel az összes alsóneműjét, mi- 
előtt ezt a könyvet olvasni kezdi. A Vampire: 
the Masguerade alternatív jelenében a dolgok 
viszont nagyon keményen mennek: nem elég, 
hogy a bűnözés, a maffia mindent átitat, 
hanem a különböző , vámpírtársaságok", 
avagy vértestvéri szövetségek uralják igazán 
ezt a világot, felosztva szépen a territóriumot 
egymás között. S ezek a népek bizony nehezen 
halnak, azonban jól kihasználják, hogy köny- 
nyen tudnak ölni. Ez pedig azt jelenti, hogy igencsak véres ez a kötet, amely 
izgalmakban nem szűkölködik, sőt 9! Mindemellett azért felhívnám a tisztelt 
olvasóközönség figyelmét arra, hogy nemcsak a sztori nagyon kemény, ha- 
nem a nyelvezet is felettébb az (ezzel hitelesen ábrázolva a pokol felső bugy- 
rait alulról érintő társadalmi helyzetet - ej, be szép mondat volt ez!). 
Vampire: The Masguerade- és nem szívbajos vámpírrajongók ki ne hagyják. 
Gyu 
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Andrzej Wajda E 
A film és más hívságok k. reki 
háza a ű hwa 

Osiris Kiadó, 2002 


Van egy elméletem, amely szerint a jobb filmren- 

dezők élvezetesen tudnak magukról mesélni. Ez az 

adottság a vérükben van, enélkül nem lehetnének 

azok, akik. 

Jó példa erre Wajda könyve, amelyben saját pá- 

lyafutását meséli el nekünk. Szürke és unalmas fil- 

mográfia helyett egy csapongó, az eseményeket 

nem egyformán súlyozó visszaemlékezést vehe- 

tünk kézbe. 

Hosszú évtizedeken át hangoztatta hazájában politikamentességét, amely nem 
volt teljesen igaz, hiszen művészként kora problémáit és érzéseit igyekezett 
megfogalmazni. Ebből az indíttatásból olyan — a rendszert burkoltan bíráló — fil- 
mek születtek, mint például a ,Márványember" és , Az ígéret földje". 
Számomra mégis korai alkotásai maradnak emlékezetesek, főként a , Csatorna" 
című film, amely a varsói ellenállás elbukásával foglalkozik realistán, fekete-fehé- 
ren. 

- Cromwel - 


Borisz Akunyin 


BORISZ AKUNYIN 
Azazel 


Európa Könyvkiadó, 2002 Hl! 


Rövid időn belül immár harmadszor futottam ösz- 
sze az Azazel névvel, és minden alkalommal más- 
más magyarázatot kaptam a jelentésére. Csak saj- 
nos egyik sem volt igazán meggyőző. 

Még szerencse, hogy jelen esetben ez nem is 
annyira fontos, hiszen a tizenkilencedik század má- 
sodik felében, Moszkva városában játszódó törté- 
net főként az evilági eseményekkel foglalkozik. 
Különös öngyilkosság történik, ami nem hagyja 
nyugodni Fandorin kollégiumi regisztrátort és ti- 
zenegyedik osztálybéli hivatalnokot, aki hangzatos 
címei ellenére rendőrségi írnokként keresi meg a betevőjét. 

Mivel a főnöke szeretne este beszámolni az esetről a feleségének, enged beosz- 
tottja kérésének, és a helyszínre küldi kérdezősködni. Így kezdődik hősünk első 
akalandja", amit vélhetően további, hasonlóképpen kellemes, klasszikus stílusban 
megírt krimi követ majd. 

- Cromwel - 


— Delta Viston Kit 
. könyvkkedá könyvetbeltja — 3 
Ci Budapest IX. Ferenc krt TT 
Telelonszáz 06 (1) 21á-TÓSS 
Seját kányvelni teljes, egyeb kéndák könyveleek legteljezekb vélnzrtéka 


rerepjütékei mile; 


temétvete tem begems tagas 


 Könymarozabalmác 


Ho cz a kiyéeiési rügy a misökái leharad kesata, 18 kedvezméryi top a köryrei érőtl 


www. da lta vh ás d a mo. h ou 
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a fő oka, hogy most ismét latin (zulu, szuahé- 

li, mandarin vagy egyéb) mondásokkal akar- 
lak bombázni benneteket, hanem az, hogy a szo- 
kásostól eltérően nem az utolsó napon készül el 
ez a rovat, hanem jóval előbb. Nem, nem, ne- 
hogy azt higgyétek, hogy szabadságra megyek 
és azért. A kötelesség Lipcsébe szólít, ahol 
a Games Convention nevű kiállítást nem bírják 
megrendezni nélkülem. S mire hazaérnék, már 
késő lenne Arénát írni. Így most nekikezdek... 
Természetesen a leveleket ezúttal is eredeti he- 
lyesírásukkal (szöveghűen), de bizonyos esetek- 
ben kivonatolva közöljük. 


A smét rendhagyó aréna készül. Ennek nem az 


Szervusz, Gyu! 

Egy nagyon érdekes történetről kell neked beszá- 
molnom: egy három napra felmentünk a szüleim- 
mel Pestre. Különben pápai vagyok. Hát ott állunk 
a hősök tere előtt pár száz métterrel,és én ott hátul 
gubbasztok, s légy rám nagyon büszke, Gamestart 
olvasok. Egyszer csak amikor épp végeztem 

a Moto GP-s cikkel, amit ZerooCool írt, azon ka- 
pom magam, hogy az újság darabokban hever. 
Sajna, elszakadt Szittyó bevezetője, szerencsére 
már azt elolvastam. Ezt feltétlenül mondd meg a 
nyomdának! Na ennyi! Kristóf voltam, szevasztok! 


Kedves Kristóf! 

Álljon akkor itt az én történetem: 

Szerdán reggel begyógyult szemekkel felszállok 
a metróra, azt sem tudom, élek-e, vagy halok, s 
hát a szépségem se az igazi (egyébként sem az). 
Megragadom a kapaszkodót, erre megszólít egy 
ott álló csinos nő, aszongya helló. 

Erre én: Helló (csodálkozva, még fel sem fogom, 
mi történt.) 

Erre ő vigyorogva: Szia. 

Én: Szia (kezdek zavarban lenni, mert hát ugye 
csinos nők nem szoktak naponta leszólítani 

a metrón). 

Ő: Nem tudod, ki vagyok? (Kis huncut mosoly 

a szája szegletében) 

Én (20 évre visszamenőleg végiggondolok min- 
den egyes lányt, akit csak megismertem): Nem, 
dunsztom nincs róla (az egész metró csodálko- 
zik, a pasik a nyálukat csorgatják). 

Ő: Biztos? Nézz meg jobban (persze, hogy meg- 
teszem, ezt teszem, amióta csak felszálltam). 
Én: Nézlek én, dehát passz (feszültség egyre nő, 
én meg tényleg nem tudom, ki az, az összes pasi 
hülyének néz). 

Ő: Én az egyik legjobb barátod barátnője va- 
gyok. Nem emlékszel? 

Én: Ja! Szia (mondom enyhe csalódottsággal. 

A metrókocsiban megnyugszanak a kedélyek). 


Sajnos happy endről nem tudok beszámolni, s a 
történetnek csak annyi köze van a GameStarhoz, 
hogy akkor történt, amikor épp a szerkesztőség- 
be jöttem, de mindenesetre tanulságos: jegyez- 
zetek meg minden csinos lányt, akivel valaha 
megismerkedtek. 
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HI GAMESTAR! 

Lenne egy pár kérdésem, kérésem, dicséretem, 
kritikám: 

1.Az ulyság egy SIRÁLYON utazo KIRÁLY! 

2.Gyu te vagy a LETJOBB!!! 

3.swine patchet honnan lehet letölteni? HMMM? 
4.KÉRÉSEIM LENNÉNEK lécci, poszter,több 
aréna több demol(már szavaztam is!!!)! 

5.A háttérképedet elküldenéd nekem is? 

Előre is köszi, állando olvasotok: TECHNORBERT! 
UI: Szurkolok a SAAB-ért! 


Hi! 

Látom, reformálod a magyar nyelvet, nagyon he- 
lyes, ránk fér a megújulás. Vagy mégsem? Elkép- 
zeltem a sirályon utazó királyt, mondjuk a klasz- 
szikus liliputi mesében akár még meg is történ- 
hetne, én viszont, ha ráülnék egy sirályra, sze- 
gény nagyon rosszul járna. A dicséretet köszö- 
nöm, bár még mindig nem tudom, mi az 

a letjobb (biztos a letbal ellentéte). Swine patch 
a címről tölthető le. Kéréseiddel kapcsolatban 
olvasgasd rendszeresen a régebbi arénákat, úgy 
utálom ismételni magam, már sokszor leírtam, 
mi a helyzet a poszterrel, arénával és a több 


demóval. Egyébként váltottam háttérképet, tény- 


leg elküldjem? 


Hali 

Írtad, hogy a kedvenc BASEBALL csapatod az At- 
lanta. Nekem a Los Angeles Dodgers. Elkezdtem 
egy ligát a Baseball 2001-ben. Most épp velük ját- 
szottam. Hát rossz hírt kell közölnöm mert meg- 
vertem öket mind a háromszor. Ja. Még valami. 
Már leveleim ezrei óta kérdezgetem tőled, hogy 
nem e akartok rendezni megint olyan bajnokságot. 
Csak most nem Fifa hanem mondjuk NHL vagy 
Baseball-ba mérnék össze erejüket a vállalkozó 
kedvüek. És mondjuk valahol Győr környékén. 
NOS? 


Helló! 

Az Atlanta Braves nevében is szégyellem ma- 
gam. Bezzeg ha én lettem volna az ütő, vagy az 
első bázison védekezésben, akkor nem kapott 
volna ki a kedvenc csapatom. S virtuális 
pitchernek is kiváló vagyok! Nagyon kedves tő- 
led, hogy levelek ezreit küldöd, emiatt szokott 
néha betelni a merevlemezem, de lelkes vagyok 
és törölgetem kitartóan. A bajnokságokat a Pepsi 
Szigeten szoktuk rendezni (illetve volt ez a 
Roadshow dolog, de ez egyelőre szünetel), így 
egyelőre Győr környékén nem tervezünk semmit 
(bár ha ismersz egy-két csinos lányt, esetleg... ) 


Sziasztok! 
Lenne egy két kérésem amit remélem, hogy tud- 


tok teljesíteni. Azt hiszem a 06. havi számban je- 
lent meg egy cikketek a Pc hardver elemekről, 

a rövidítések leírása, valamint a különböző hard- 
ver elemek leírását és ilyesmiket tartalmazott. Az 
lenne a kérésem, hogy nem tudnátok e véletlenül 
elküldeni ezt a cikket nekem digitális formában, az- 
az mélben a szöveget, vagy Doc-ban esetleg. Na- 
gyon hasznosnak találtam a cikket és szeretném 
nközkincsé" tenni. Begépelhetném az újságból, 
vagy le is fénymásolhatnám az oldalt, vagy akár 
be is scannelhetném, de gondoltam egyszerűbb 
lenne ha el tudnátok küldeni nekem. A másik ké- 
rés is hasonló, csak a 07. számban megjelent LAN- 
os cikkel kapcsolatban, ha lehetne azt is szeret- 
ném megkapni. Ne értsetek félre, nem terjeszteni 
akarom, vagy más formában kiadni, csak eltenni 
magamnak és a hozzám hasonló felhasználóknak 
később okosodás céljából. Remélem ez megold- 
ható. 

A másik dolog amiról írni szerettem volna pedig az 
lenne, hogy elég fura ötletnek tartom a kommen- 
tált játék előzetes filmeket. Tudom nagyon nem 
könnyű alámondani egy ilyet, de szerintem azzal ti 
is egyet értetek, hogy borzalmas lett az eredmény. 
Vagy fel kéne előrre írni, hogy mit akartok monda- 
ni, vagy valami olyannak szinkronizálni aki beszél- 
ni is tud folyamatosan, artikulálva, hibák nélkül. 
Szóval vagy semmi ne legyen inkább alattuk sze- 
rintem, vagy fejleszteni kéne az alámondások mi- 
nőségén! 


Helló Skulo! 

Az adott cikk összes adata megtalálható a CD-n, 
méghozzá PC Szótár és 3D szótár kódnéven. Azt 
mondja Zerocool, hogy bal oldali menü, alul. 
Használd egészséggel! 

A kommentált előzetesekről: úgy gondolom, 
hogy az a munka, amelyet ezzel végzünk, csak az 
előnyötökre szolgál. Olyan játékokról van ugyan- 
is szó, amelyekből még nincs sem demó, sem 
más, csak egy kommentált film. Megnyugtatlak, 
előre felírt szöveget mondunk fel, s igazán úgy 
tartom hitelesnek a dolgot, ha mi magunk, az új- 
ság készítői kommentáljuk a játékot, nem pedig 
valami ismeretlen szinkronszínész. Kétségtelenül 
lehetne jobban artikulálni, mi azonban újságírók 
vagyunk, nem színészek, s így legalább megkap- 
játok ezeket az exkluzív videókat, amelyek sehol 
máshol nem jelennek meg, csak nálunk. 


Köszönöm hogy valaki törődik velem 


Szívesen! Ennyire rémes a helyzet? Nem hinném 
09. Csak körbe kell nézni, biztos vannak más jó 
dolgok is az életben, nemcsak a GameStar. Pél- 
dául a lányok. De a GameStar picit jobb Ö Ennek 
ellenére közlöm a leveled, hogy mindenki meg- 
tudhassa végre, mi legyen a céljuk az életben: 
venni a GameStart! 
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Hi Gyu! 

1. Az újság ezzel a Gfr"-s Designel nem a legjobb, 
de azért elmegy! 

2. Az augusztusi szám Teljes játéka pocsék!! Hogy 
lehet ilyet betenni egy király lapba!! 

3. A legfelháborítóbb az utólsó oldalon (Ízelítő a köv. 
szám tartalmából) ez volt: KÖVETKEZŐ TELJES 
JÁTÉKUNK: egyenlőre legyen meglepetés. 9 

4. A ti küldtétek rovatba max hány megás dolgot le- 
het beküldeni? 

5. Ha esetleg lenne egy játék amit én és a haverok 
készítettünk azt nem lehetne teljes játéknak beten- 
ni ha nektek is tetszik? 

6. Szerintem kérhetnél 1.000.000.000.000.000.000. 
000.000.000.000.9o-os fizetés emelést. Ebből elél- 
degélnél egy pár napig mi? 

7. A demós CD-re kevesebb demó ést több hasznos 
progi kerülhetne! 

8. Nincs ezekhez a játékokhoz cracketek: Star Craft, 
Sc Broad War Fallout2. 

9. Tegyetek be az ARÉNÁBA PLEASE! 

10. Poszter helyett inkább legyen több oldal aréna. 


Hi Szabi! 

1. Nem kevertél minket össze egy másik újsággal 
véletlenül? Nekünk lenne Gt" designunk? 
Nem hinném. Még ha hasonlítanánk is, akkor 
is nekik lenne GameStar designjuk (éljen az el- 
fogulatlanság!). Egyébként pedig az életed cél- 
ja mától: VENNI A GAMESTART! Világos? 

2. Nem is pocsék, hanem a Knights €§ Merchants. 
A Pocsék nevű játékot nem licenceltük (meg- 
tudtam, hogy ezt így kell írni, s a ,liszen- 
szeltük" formája helytelen). 

. Amikor ezt olvasod, addigra már nem megle- 
petés. Mit szólsz, két teljes játékunk is van eb- 
ben a hónapban. Tetszik? 

4. Minél rövidebbek legyenek, hogy ne vegyék el 

a helyet a demók elől. Viccet félretéve, bár- 

mekkorák lehetnek, ha jók. 

Ha nekünk is tetszik, akkor miért ne? 

Utánaszámoltam. Ennyi pénzből (mármint ha 

megadnák a fizetésemelést) vehetnék néhány 

száz Grippent a magyar légierőnek. Azért az 
nem két fillér lenne. Szóval túlzásnak tartom, 
így megelégszem első lépésben azzal, ha leg- 
alább kétszeresére nő a fizum. Jaj, ma nagyon 
szerény vagyok, talán túlzottan is. 

7. Na most akkor azokkal az olvasókkal mi le- 
gyen, akik több demót akarnak? 

8. Nincs. Ilyesmivel egyébként sem foglalkozunk. 

9. Megtörtént. 

10. Bárcsak ilyen csereszabatosak lennének 

a dolgok. Akkor például beváltanám a tévé- 
met és a JVC hifimet egy BanggOlufsen 
hifire. Ez ugyanis a második legnagyobb vá- 
gyam a Saab után. 


w 
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Helló Gamestar! 
Egy régi játékot keresek, a neve destruction. Sehol 
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nem lehet megtalálni a teljes verzióját. Ha nektek 
megvan, vagy megtudnátok szerezni, légyszíves 
írjatok. Előre is kösz. 


Kéretik segíteni Zee Mady kollégának: akinek 
van egy feles példánya a fent említett játékból, 
jelentkezzen nálam, hadd találjanak egymásra. 
Segítsetek neki, plíz! 


Jó napot! 

Testvéreim, azért gyűltünk ma itt össze, hogy há- 
zastársakká nyilvánítsuk az itt megjelent Jót, és 
Regisztrációt! Emberek, őket még az Isten is egy- 
másnak teremtette! Jó, akarod-e kijavítani a Re- 
gisztrációt most és jóban-rosszban ? 

- Igen, akarom!!! 


- Regisztrációban a hosszú címek nem férnek ki, 
mint például:a xxxxxxxxx(Ofreemail.hu 
KÉREM SEGÍTSETEK!!! 
- Nyílvánítsátok őket házastársakká! 
Ui: Irjatok vissza ha megvan!!! 


A Legfőbb Égi Főszerkesztő által rámruházott ha- 
talomnál fogva ezennel házastársakká 
nyilvánítalak benneteket. Sem vírus, sem rend- 
szerleállás, sem végzetes kivétel nem választhat 
szét benneteket, sőt semmilyen ablakok nem áll- 
hatnak közétek az örök boldogság felé tartó 
úton. Tartsatok ki egymás mellett jóban és rossz- 
ban, gazdagságban, szegénységben, s még akkor 
is, ha kevés a hely a merevlemezen, vagy lassú 
az internet. Életcélotok mától ez legyen: Venni 

a GameStart! A nagy processzor vigyázza 
MegaHertzeiteket mindörökre! 


Hi Gs! Volna egy-két kérdésem! 

1. Az újság még a Mount Everestnél is csúcsabb! 
Nem lesz másik újság aki ezt a csúcsot meg- 
mászná! Gondolom sokat dolgoztok rajta! 

2. Tudtok-e egy honlapot,amelyen az 1954-es Ma- 
gyar aranycsapatról lehet olvasni? 

3. Hol lehet Batistutáról, Veronról, Ronaldóról ké- 
peket letölteni? (tehát olyan játékosokról,akik 
nem Európaiak) 

4. Van-e a focistáknak salyát honlapjuk? (ha van, 
szeretnék egy listát a honlapokról!) 

5. Kit tartatok a világ legjobb focistájának? 

6. Mi a véleményetek Nuno Gomes-ról (Portugália), 
Batistutáról(Argentína),és Conte-ról (Olaszo.)? 

7. Mi Nuno Gomes vezetékneve? 

8. Szerintetek ki lesz a magyar bajnok? (Szerintem 
a Fradi!) 

9.Végül egy nagy kérés: Légyszi tegyél be az Aré- 
nába! 

Adigg is, Csátok,ja és további jó munkát! 


Hi! 
1. Az mind semmi, mindezt a bravúrt elsőként (!) 
Magyarországon oxigénpalack nélkül hajtottuk 


végre! S mindig az első számít, a második már 
úgysem érdekel senkit sem. 

2. Próbáld ezt az oldalt: 

3. Huhh, ez nem könnyű kérdés, szerintem mind- 
egyik van akkora sztár, hogy lehet saját hon- 
lapja a neten. Batistuta esetében például a so- 
kat segíthet. 

4. Egyet elárultam, a többit keresd meg Te ! Nem 
lesz olyan nehéz! 

5. Én a magam részéről egy olyan játékost, aki 
már kiöregedett. Ő pedig nem más, mint René 
Higuita. Hihetetlenül bírtam az arcát! 

6. Nuno Gomes remélem együtt rugdossa majd 
a gólokat Fehér Mikivel a Benficában. Batistuta 
csalódás volt a VB-n, Contéról pedig nem s0- 
kat hallani manapság. 

7. Hát a Gomes. 

8. Passz, több nagy esélyes is van: Fradi, MTK, 
UTE, ZTE (szigorúan abc sorrendben). Az ETO 
is nagyon szervezetten futballozik egyelőre. 
Majd kiderül. 

9. Örülsz? Cserébe ezentúl a következő az élet- 
célod: Venni a Gamestart! 


HOGY ITYEG A FITYEG? TUGGYÁTOK MOST 
ÓVASTAM KI A ZÚJ GÉMSZTÁROT. DE NEM 
BIROM MEGIRTENI, HOGY MIR NEM ADTOK 

A DVD ÉS GÉMSZTÁRHOZ TÖBB EGISZ JÁTÍKOT! 
AGGYATOK NEKEM EZUST GÉMSZTÁROT LYOU 
SOKAT, ES HOZZÁTOK EL A UNREAL TORNA- 
MENT 2003AT 


Csá ecsém! 

Na azé nem kőne ecséddel így kiabálni, he! 

A DVDSs Gémsztárho nem adhatunk több egísz 
játékot, mert akkor egy vagyonba kerűne, ecsém. 
S Te sem akarsz egy misit adni a Gémsztárért, 
vagy mégis, kedves ecsém? De ha Te, ecsém, ki is 
pengetnéd érte a nagy lóvét, vajon más ecséid is 
kipengetnék-e? Mert ha nem, akkor bajban len- 
nénk: nagy bajban! Ja és nem kőne kiabányi, no. 
Nyugi van, nulla pánik a bázison, ecsém! 


Hi megint Gyu! újra kísértek;) 


2. RP és Pellus ígéretükhöz híven segítik a háttér- 

ből az újságot? 

3. ajánlom, hogy jó legyen a teljes játék... 

4. Amíg Anarchy Onlineban létezett a Magyarok 
Guildje, addig te voltál a főnök? 

. a KnightsáMerchants-ra nem azt írtam, amit te 
gondoltál, hanem azt, hogy , elbaltázott", csak 
rosszul Írtam be:). 

6. sürgősen telepítsétek át Bad Sec switchét a Ber- 

mudáról vagy kaptok! 90) 

7. az imádás helyett mást akartam írni, csak épp az 

jutott eszembe! 

8. ki hitte volna, hogy a ,csajok" között BS lesz az 

RTCW-s:-). 
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9. megyek nyaralni és küldök majd neked csajos 
képeket! 


Hi MailMan Kísértet(t)! 

1. Béla, Béla, Bélaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa]!! 

(Lapzárta után érkezett: MU-ZTE 5-0. Sebaj, 

majd evezésben visszavágunk! - ender) 

Ajaj, persze. Hát hogyne. Rengeteget . 

3. Melyikre gondolsz a kettőből? 

. Igen, én voltam, de amióta nem tudok netezni 
otthonról, nemigen tudok játszani. Hiányzik is 
nagyon . 

5. Jutalomból életcélod mától: Venni a Game- 

Start! 

6. Jövő héten utazunk oda, ellenőrizzük a switch- 
et, megforgatjuk a fahéjszoknyás lányokat, he- 
verészünk kicsit a pálmafák alatt, koktélt iszo- 
gatunk, fürdünk a kristálytiszta tengerben és 
nagyokat alszunk majd a függőágyakban. Any- 
nyira rémes lesz, el sem tudom mondani, kész 
emberkínzás. Na a sok szenvedés miatt szok- 
tuk a switchet elfelejteni mindig. 

. Nekem az imádás nagyon is tetszik, ha nőne- 

mű lennél, még jobb lenne. 

Mert azt hitted, más lesz? Például én??? 

. Nem jöttek meg a csajos képek. Pedig nagyon 
vártuk mindnyájan. Ezért téged is arra ítéllek, 
hogy az életcélod az legyen, hogy... mi is? Ja, 
úgyis tudod. Nem? UGYE MÁR MINDENKI 
TUDJA? 


hd 


Éj 


"d 
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Hello Gyu válaszolj már az istenért 
Utoljára leirom az uj verset 

A gamestar jó 

Pont nekem való 

Minden számot megveszek 

Mert játszani szeretek 


Gyu aréna vezető 
Boe a főszerkesztő 
Zero Coolé a Cd 

A fókusz BadSectoré 


Na ez a vers amugy megszámoltam 158 smile vi- 
gyorog 


Hello Hopkin! 

Nekem leginkább az első két sor tetszett. Szerin- 
tem a "Hello Gyu válaszolj már az istenért" sor 
legalább akkora halhatatlan lesz néhány év múl- 
va, mint az "Ej,mi a kő tyúkanyó kend, tán a szo- 
bában lakik itt bent?" sor. Én legalábbis érzéke- 
lem benne a potenciált erre. S persze, hogy 158 
mosolyt közlünk, amikor ilyen nagyszerű költők 
is írnak nekünk. Várom a folytatást a stáb többi 
tagjával is, szóval, Hopkin barátom, szövegszer- 
kesztőre fel. Egy dolognak kötelezően szerepelni 
kell a következő versedben: valahogy bele kell 
szőni, hogy a verset olvasó életcélja a GameStar 
megvétele legyen. Menni fog? 


Hello GameStar! 

Hello Gyu (GYU, mint Gyűrűk Ura? Bocs az ilyen 

gyenge poénokért előre is)! 

1. Az újság atom 

2. Mindig is akartam írni,de csak most jutottam el 
a billentyűzetig. Ami pedig rávett az az hogy az 
újság kivételesen sokat fejlődött!Minden hónap- 
ban jobb egy kicsit (Experientia est rerum 
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magistra. Na ez mit jelent?) ,de az augusztusi 
tényleg hatalmas előrelépés volt! 

Nézzük csak miért: 

a. A címlapot már majdnem össze lehet téveszteni 
a Playboyéval. 


c. Király a Fókusz-témalMeg a Syberia! 

d. 2 oldal Citrom 

e. A Knights € Merchants király játék de téllllleg!!!! 

Amin még lehetne javítani: 

a. Mi lenne ha lányok csak úgy fizethetnének elő, 
hogy minden hónapban küldenek magukról egy 
egészalakos fürdőruhás fotót a szerkesztőség- 
be, amit ti betennétek az újságba? (A fürdőruhát 
foghatnák a kezükben is.) 

b. Azt sajnáltam hogy nem olvashattuk el a választ 
arra, (Ákos levele) hogy ki kicsoda ott a beveze- 
tő képen. Vagy a kollégáid megfenyegettek mert 
nem merik felvállalni ezeket az arcokat:)))))? 

Amúgy: 

Remélem Csonti tesztelheti majd a Medieval: Total 

Wart. Az lesz az év játéka 2003-ban! Nekem elhi- 

hetitek mert értek hozzá). 

Tömören: Több a csaj, több az Aréna több 

a jóból.Hajrá GameStar,csak így tovább! 


Hello Egualiser! 

Hmmm, nem rossz ez a Gyűrűk ura hasonlat, bár 

azt a regényt kicsit többen ismerik, mint engem, 

de hát egy nap talán utolérem. Legalábbis opti- 
mista vagyok. 

2. Azt jelenti, hogy a gyakorlás teszi a mestert. 
Avagy a gyakorlás által válhatunk mesterré. 
Legalábbis valami ilyesmit. Kéne még gyako- 
rolnom picit. Sajnos a tesztjeinket nem lehet 
a PlayBoyéival összetéveszteni, pedig ott 
mennyi olyan dolog van, amit szívesen tesztel- 
nék. Hmmmm. 

Minden tiszteletem a szebbik nemé, de ezt azért 

mégsem követelhetjük meg tőlük. Egyszerűbb, ha 

személyesen mutatják itt ezt be a szerkiben. 

Nemde? 

Ki kicsoda a bevezető képen: régóta folyik a vita 

idebent, hgoy odaírjuk-e, vagy sem. Vannak ér- 

vek, ellenérvek, néha nehézlovassági sértések és 
ilyesmik. Egyelőre a ,ne írjuk" lobbi az erősebb, 
de jövünk fel, mint a befőtt. (Vagy talajvíz? Már 
nem is tudom). Remélem ez hamar megváltozik 
majd. Igen, Csonti teszteli majd. A több csajjal 
egyetértek. Nagyon is! 


Hali Gyu! 

Muszáj írnom neked egy kicsit, ki kell éljem hajla- 
maimat! !! 

Naszóval, csak arról lenne szó, hogy BenMannak 
igaza van, ez a szín tényleg nem passzol a te biro- 
dalmadhoz! Bár szerintem ez nem libafos szinű, 
sokkal inkább hasonlít a sóskára! Szerintem sokkal 
jobban nézne ki egy kis királykékkel. Na 
mindegy!!!(szokás szerint:)) Hogy tudsz te vála- 
szolni annyi levélre ilyen gyorsan? Mert én például 
most írtam először Bad Sectornak, és volt egy hét, 
mire visszaírt! Jó, lehet hogy neki több munkája 
van, mint neked, de ez akkor sem jó! Na mindegy, 
a lényeg az, hogy írj visszalaz arénába nem mu- 
száj berakni). Ja, még valami! 

Észrevettem a Benman vs. Gyu levelekből, hogy 
te milyen más vagy. Másoknak sokkal viccesebben 
válaszolsz(igaz, ez a dolgod). Na mindegy!!! 
Maximális libafosos tisztelettel, 

Joe 

U.i. :Mindegy, meddig, le van szerva!:) 


Hali Joe! 

A hajlamaidat kérlek ne itt éld ki, jól van? Nem 
biztos, hogy ezzel jót teszel bárkinek is. Hajlam- 
kiélés megtiltva! Azt hiszem, ebben a hónapban 
ez a kérdés kissé megváltozik, mármint a színe- 
ké. Egyébként pedig a sóska elég randa lenne 
egy kis királykékkel. Ebbe még nem gondoltál 
bele? Én egyébként is szeretem a sóskát! Na jó, 
nem nézegetni, hanem enni! 

Egyébként úgy válaszolok ennyi levélre, hogy 
reggel, amikor bejövök dolgozni, első dolgom az, 
hogy válaszolok a beérkezett levelekre. Ezzel jól 
elvagyok több óráig is. Nem tudom, Bad 
Sectornak több-e a munkája, az viszont tény, 
hogy teljesen más munkát csinál, mint én. 

Én más vagyok? Milyen más? Ugye nem , úgy" 
gondolod? Mert úgy teljesen normális vagyok. 
Egyébként nem, de az más kérdés. De ezt úgyis 
tudjátok. Nekem is csak egy életcélom van 

(a Saab és a BanggOlufsen mellett): Venni 

a GameStart! Ja, ez a Ti életcélotok . 
Maximalizált királykék sóskás tisztelet vissza 


Helló Gyu! 

Megvettem a német GameStart. Összehasonlítot- 
tam a magyaral. 

Német:Több oldalas, 

Nem írnak benne olyan jó játékokról mind ti. 
Magyar:Jó 

Hát igen a cd-k! 

Német:Több minden, de nincs teljes játék!! 


Magyar:959 

Német:9090 

De ne félj megveszem a Magyar GameStart is! 
Megértem ha ezt a levelet nem rakod be az 
arénába. (jó tudom azt ilyenkor még nem tudod) 


Helló Pifti, akkor már látom, Neked tényleg meg- 
van az életcélod: Te nem is egy, hanem két 
GamesStart veszel havonta. Követendő példa! Fi- 
gyelem! Elárulom egyébként, hogy létezik cseh 
GamesStar is. 

Én is tettem néhány összehasonlítást. 

Német foci: 2. a világon 

Magyar foci: béka popsija alatt. 

Német topmodellek: Claudia Schiffer hmmmm) 
Magyar topmodellek: (egy név sem jut eszembe) 
Német autógyártás: jó, szép autók nagy mennyi- 
ségben 

Magyar autógyártás: (inkább nem írok semmit) 
Na jó, az ellentábor: 

Magyar lányok: gyönyörűek! 

Magyar konyha: szuper! 

Német konyha: generálszósz rulez. 

Magyar vízilabda: a legtutibb. 

Német vízilabda: a múlt dicsősége az övék. 
Szóvbal azért a németek sem rosszak. A kérdés 
csak az, hogy mit vizsgálunk. Az egy teljesen 
másmilyen piac, így elég nehézkes a két maga- 
zint összehasonlítani. 


Ennyi volt a rendhagyó Aréna, amelyből kiderült, 
milyen csodás a Bermudákon (eszünk ágában 
sincs elvinni a switchet innen), minek kell lennie 
minden ember életcéljának, és mennyivel is va- 
gyunk jobbak, mint a németek. S azt hiszem, 
megint sokat tanultunk. Én biztosan. 


Bermudás tisztelettel maximálisan, 
Gyu 
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TI KÉRDEZTEK, A GAMESTAR VÁLASZOL 


HA ELAKADTÁL 
JÁTÉK KÖZBEN... 


zasztok! Úgy tűnik, a Mafia rendkívül 
sz népszerű progi, hiszen már meg is jöt- 

tek az első kérdések hozzá! Mások pe- 
dig még mindig a ,nagy tesóval", a GTA III-al 
nyomják... Emellett egyre több levelet kapunk az 
elavultabb és problémásabb videokártyák tulaj- 
donosaitól, hogy ez vagy az a program nem mű- 
ködik vele... Sajnos, bizony fogyasztói társada- 
lomban élünk, és a hardware termékek is hajla- 
mosak , megöregedni", főleg, ha már az anyacég 
sem létezik (lásd 3Dfx Voodoo)... Mi azért to- 
vábbra is olyanok maradunk, mint a , jó királyfi" 
a Süsüben: könnyű minket megtalálni és ott se- 
gítünk, ahol, tudunk! 


Inkább azt mondja el nekem valaki hogy mi a 
feet kell csinálni a 73. küldetésnél(-YOU LUCKY 


Nem tudok bejutni Sergio Morello-hoz. Pedig a 
vonattal kell szenvedni valamit!! Ha tud segíteni 
valaki akkor , LEASE" KFf" fontos lenne!!!! 
Írj! !Ichris-tvAnetposta.hu 


Hello Chris! 

Te ,lucky bastard!" Ha már ilyen fontos, akkor 
eláruljuk mi a nagy helyzet itt... Nos, a vonat (a 
mozdony) csak félrevezetésből van itt, valójában 
a két hátsó, gyúlékony anyaggal teli vagont kell 
belevezetni abba a bezárt raktárépületbe, ahol 
Morello bújkál. És hogy melyikben van az a , sze- 
rencsés fattyú"? Nos, amelyik előtt a kocsi áll... 
Úgy kell , nekilökni" valamelyik vagont, hogy elő- 
ször is átállítod a vágányokat, hogy pont a ,ko- 
csis" raktárház ajtajához vezessen. Amikor ezzel 
megvagy, akkor lődd szét valamelyik vagon kere- 
kénél az éket, erre megindul magától és nekilö- 
kődik az ajtónak. Ha odamész a tett helyszínére, 
akkor a Tommy fiú átveszi az irányítást. 


Hi! 

Lenne 1 kérdésem és 1 kérésem. A kérdésem az 
lenne, hogy a gta3 ban hogy lehet át jutni a követ- 
kező pályára? A kérésem pedig hogy a Jedi 
Knight2-be hogyan lehet fénykarddal különböző 
mozgásokat végezni létszi írd le erre az e-mailre 


Hali! 

Ha végrehajtod a legnagyobb maffiafőnök külde- 
téseit, akkor hamarosan át fogsz jutni a követke- 
ző városba... Nem akarom lelőni a poént, hogy 
pontosa hogyan, csak annyit tennék hozzá, hogy 
hallgass a nőkre... (De csak most az egyszer...) 


Figyi! Mit tegyek ha a Mafiában átlátszóak az autók 
meg csomó minden? 
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Hali! 

Nekem is voltak ilyen jellegű kisebb problémáim 
(ennyire nem durva) a Mafiával és az Ati Radeon 
8500-asommal, de az új catalyst driver megoldot- 
ta őket... 

Szvsz próbáld meg te is a legújabb catalyst 
drivert, hátha a Rage-en is segít. Amúgy a Rage 
sajnos egy eléggé elhanyagolt kártya, lehet, 
hogy újítanod kellene, ha nem akarsz hasonló 
problémákat... 


Kedves GameStar! 1. Mikorra várható a Sims 
Unleashed? 2. Tényleg van Sims 2? 


1. A következő számunkban teszteljük. 2. Nincs 


Kedves Gyu 

Lenne egy problmám a Sacrifice Installálásakor: a 
gép kéri a CD-t amin a data0.cab van. Mit kő csi- 
nálni? Segíts! 

Max 

Ui:És lécci ímélben írj vissza mert nem mindíg ve- 
szem a gamestartíprecízebben Iszer sem) 


Helyesebben: , Kedves Bad Sector..." 

Hmm... Meg fogok ám sértődni, és akkor Gyu 
nem kap Saabot és még le is fogjuk lőni! (anélkül 
is mindig én vagyok a hulla - Gyu). Ilyen problé- 
mával egyébként már találkoztam, de a Sacrifice- 
nál még nem... Próbáld meg a CD meghajtódat 
átnevezni valami másra, hátha az segít. (Nekem 
ez segített egy másik játéknál.) Más találkozott 
már ilyen hibával a Sacrifice-nál? Tudjátok, mit 
(vagy mi mást) lehet tenni? 

GamesStart pedig tessék venni, mert különben 
Gyunak nem lesz Saabja, és különben is irgum- 
burgum. (S ha nem lesz Saabom, akkor nem fog 
feltelepülni a Sacrifice. Érted? :) - Gyu ) 


Helló Bad! 

A Morrowindben hogyan lehet növelni a képzett- 
ségeket, pénzel vagy szintlépéskor, van egyáltalán 
szintlépés? 


Bizonyos képzettségeket pénzzel, vagy gyakor- 
lattal, tapasztalattal tudsz növelni, másokat pe- 
dig szintlépéskor. 


Kedves Gamestar!! 

A Hitman2 demojában a karaktereknek nincs 
szinük fehérek mint a fal. Söt a grafika nagyon 
ronda,a fák, amikor a lámpa világit a fény csak 


É j 
egy kocka. Az egész akkor kezdődött amikor a 
program a DIRECD3D-re hivatkozva nem indult el, 
ezután a Configure Hitman2-ben kivettem a 

Full Sreen-t igy már elindult......de igy. Mi a gond? 
Ilyen a demo? 

A gép: 1000MHZ voodoo3 2000 grafikuskártya 


Ugh... Szerintem sajnos a Voodoo videokártyád- 
dal lesz a gond, sajnos ezt már manapság szinte 
semmilyen játék sem támogatja normálisan. 
Próbálj meg azért újabb Direct X-et feltelepíteni, 
hátha azzal menni fog. 


Sziasztok! 

A Curse of Monkey Island játékkal kapcsolatban 
írok. Hogyan kell továbbjutni a 4.részben? Már 
mindent megszereztem a pályán csak nem tudom, 
hogy mit mire használjak. Vagy esetleg tudnátok 
olyan webet, ahonnan letölthetném a magyar 
végigjátszást? Előre is köszi! 


Huhh... Hogy mit mire használjál...? () Hát ez így 
tényleg túl tág kérdés, talán kicsit konkretizálni 
kellene... Magyar nyelvű végignyomulásról saj- 
nos nem tudok, viszont angol nyelvút például 
ezen az oldalon elérhetsz: http ://www.the- 
spoiler.com/ADVENTURE/ Lucas. Arts/the.curse.o 
f.monkey.island.3.html 


Csá Bad 

Igaz hogy az Operation Flashpoint utolsó pályája 
(küldetése) tankos??(ÉN meg még három tank) 
légyszi válaszolj, mert fontos. Kössz. 


Nem. A legutolsó pályánál sportautókázni és 
horgászni kell menni. Komoly. 


Hi! 

Tudnál nekem segíteni? Ha játszottál már a Tomb 
Raider II-vel, akkor adnál nekem némi info-t? Pl: 
grafika, nehészség ...stb. Ha a III-al játszottál, az se 
baj. 


Hali! 

ATR II grafikája mai szemmel nézve már egy ki- 
csit elavult, de azért még megfelelő. Ha ez víg- 
asztal, Larán kívül azóta sem sokat fejlődött a 
grafikus motor... Maga a játék piszok hosszú és 
nehéz, úgyhogy ha végig akarod nyomni, akkor 
sok idődet el fogja rabolni. Amúgy szerintem a 
sorozat közepesen jó darabja: a harmadik és az 
ötödik részt veri, de negyedik és persze az első 
(a maga idejében...) jobb nála. 

Bad Sector 
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TI KÉRDEZTEK, A GAMESTAR VÁLASZOL 


HARDVERES 
PROBLEIWMNIAK 


ziasztok! Véget ért a procirekkentő 
e nyár, lassacskán minden visszaáll a nor- 

mál kerékvágásba. No de ne szaladjunk 
ennyire előre, hisz ebben a hónapban is volt gaz- 


dagon kibeszélnivalónk. Akkor nem is foglalnám 
tovább a helyet, lássuk az e havi termést! 


HY MADY!!! 

Nem fecsérlem az időt mert hát a kv kihűl! 9 Szóval 
hangkártyát kellene cserélnem, mert elég Y!"", egy 
Creative SoundBlaster Audio (WDM) kártyáról van 
szó /Intel Pentium III 600Mhz--192 Mb SD-Ram 
133Mhz--Senorg Atx alaplappal/. Ja az oprendszer: 
Millenium. Lényeg ezzel a kártyával, hogy szaggat a 
hangja a Commandos2-nek, StuntGP-nek, SBK2001- 
nek, ProSoccerCup2002-nek, Croc2-nek stb. Ha tud- 
nál akkor ajánlj egy kártyát, bruttó 10-23 ezerig érde- 
kelne. Néztem a 

Hardverteszt-összesítőt is! A SoundBlaster Audigy 
Player pontos neve nem ez? :SoundBlaster Live 5.1 
Audigy vagy Creative SoundBlaster Audigy Player 
OEM??? Mert én csak ezeket ismerem audigy név- 
ről. És tunning: az említett procit 

mennyivel lehtne meglökni? Venni akarok rá egy 
nagy hútót/Glacial Tech-Igloo 2400-at/:-))) Na eny- 
nyi! JA Plíííz tegyé azért be, mert ha mindez sikerül, 
akkor küldök 5 kiló kv-t, nehogy kifogyjatok belőle! 


Hellóka! 

Énis a Sound Blaster Audigy Playert javasolnám 
neked, ez körülbelül 14-15 E pénzt jelent nettó- 
ban... Ha picit komolyabb kártyára vágysz, és áldo- 
Zol is rá, akkor egy Terratec SiXPack 5.1-est ajánla- 
nék, ami ugyan picivel többe kerül (19-20 E) de egy 
árnyalatnyival jobban is szól Ö. A tuninggal kap- 
csolatban szerintem 800 MHz környékén vígan 
meg lehetne lökni a prockót, persze nem győzöm 
hangsúlyozni, hogy a megfelelő hűtés az nagyon 
fontos! Ja és mélységesen fel vagyok háborodva, 
mert engem kv-val nem lehet csak így megveszte- 
getni, kérem szépen! Milyen kv-t is küldenélő ?? 


Helló Mady! 

Kérlek segíts nekem, mert van egy-két óriási ba- 
jom!! A legelső, hogy pár napja feltelepítette nekem 
egy ismerősöm a Windows XP-t. A gondok ezek 
után kezdődtek. Van egy oldal, ahol nem enged be- 
lépni, mert valami java micsodát magyaráz, hogy 
töltsek le, rákattintok és behozza a Microsoft oldalát, 
de aztán ennyi és nem tudok belépni. Ez mitől lehet? 
Ezek után felraktam egy másik böngészőt, hogy hát- 
ha azzal megy, (NeoPlanet meg egy rakat másikat) 
de azzal sem ment. Erre letöröltem és itt a baj. Most 
ha ráklikkelek egy html-re, akkor a régi progit keresi 
a vinyón és nem az Explorer nyílik meg. Segíts, mert 
nem tudom, hogy lehetne beállítani, esetleg telepít- 
sem újból az egészet? A másik, hogy a boltban azt 
mondták, hogy ha 1.7Ghz-es Celeront vagy valame- 
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lyik P4-es akarok venni, akkor nem lehet használni 
az alaplapomat és újat kell venni, pedig csak egy fél 
éve vehettem a régit ugyanott. Ha igen, akkor kérlek 
javasolj egy nagyon jótl! Köszi a választ és ha nem 
nagy gond, tegyél be a kv-ba! Ha nagy gond akkor 
is 0! És még valami, mostanság gondolkozok egy 
picit komolyabb hangkártya vásárlásán, mert ami 
most van, azt még a régi gépemből mentettem át, 
de vannak vele gondok. Mit ajánlanál? Ha lehet, ne 
legyen túl drága, de jó legyen! Ja a gépem 900MHz 
Celeron, valami Abit alaplap, 20GB-os HDD, 
Creative 24x CD, 15" LG monitor, és ATX ház. 
Amúgy az újság egyre királyabb, csak így tovább! 
Gyu-nak meg üzenem kitartás, meglesz az a SAAB 


Helló Balage! 

Ha jól értem, akkor a böngésződ nem képes Javát 
futtatni. Ez némely XP-ben egy elég nagy hiba, de 
persze orvosolható. A megoldás viszonylag egy- 
szerű, a netről le kell tölteni ezt a kiegészítést: 


telepíteni, újból in- 
dítani. Ezek után a böngésződ már látni fogja a Ja- 
vát. A másik problémádra pedig a következő 
a megoldás. Nyisd meg az Internet Explorert, és az 
"eszközök/internetbeállítások"-ban kattints 
a programok fülre és ott jelöld be, hogy "Az 
Internet Explorer ellenőrizze, hogy az alapértelme- 
zett böngésző-e..." aztán OK. És ezek után el kell 
csak indítani az Explorert, alapértelmezetté tenni, 
és az Explorer az összes html file-hoz hozzárendeli 
magát. Hardverrel kapcsolatos kérdésedre vála- 
szolva: kell alaplapot cserélni (bár nem írtad, hogy 
pontosan milyen) és azért mondták ezt, mert gon- 
dolom a mostani nem képes kezelni a P4 alapú 1.7- 
es procit. Én mondjuk P4-esnek vagy Willamette 
magos Celeron nak egyaránt az ASUS P4S333-ast 
ajánlanám, ezenkívül remekül kezeli a 333 MHz-es 
DDR modulokat. , Olcsó és finom" hangkártyának 
pedig egy Creative Sound Blaster Live Player 5.1- 
est ajánlanék, ez kb. nettó 7 E pénzt kóstál. 


Csá Mady! 

Én vagyok az már megint és addig nem nyugszok 
amíg be nem rax az újságba! :-) A problémám, 
hogy kaptam az ősöktől egy ,áruházi" konfigot. Na 
eddig minden szép és jó, meg rá is költöttem még 
jó rendesen, tudjátok hogy van ez?! Most így néz 
ki. AMD XP 1900--, GF3 Ti500, 256DDR-ram 
(333MH2). Nos ezt szeretném tunningolni és itt jön- 
nél te a képbe, kéne ajánlanod egy jó hűtést a gé- 
pembe, mert ezek kispórolták belőle és valami 
noname csoda van benne, a proci meg nagyon he- 
vül, van mikor 60-62 fokot is elér!! Szóval kéne 
ajánlanod egy jó kis hűtést, és ha lehet írj már róla 
pár szót, meg úgy általában mik is vannak. Én 

a Glacialtech Igloo 2400-ra gondoltam, amit a piac- 
térbe is beraktatok. Szerinted ha ezt megveszem, 
vagy amit ajánlasz, mennyire fog csökkeni a proci 
melegedése? Köszi a választ és nem feltétlenül 
kell beraknod az újságba. De azért jól esne 0 


Helló Ádám! 

Legyen meg a nép akarata Ö Szóval ha tunin- 
golni akarsz, akkor tényleg nem éri meg noname 
hűtővel kísérletezni. Én mindenképpen azt mon- 
dom, hogy egy drágább, de minőségi cuccost kell 
venned, mert szó szerint nagy égés lehet a do- 
logból, ha jelenlegi hűtőddel még tuningolsz is 
0! Én azt mondom, hogy az Igloo 2400-as remek 
kis hűtő, AMD XP-nél 1400 MHz-en 53-54 fok kö- 
zött, 1600 MHz-re húzva 57-58 fok körül ingado- 
zott a proci hőmérséklete. Én viszont tuninghoz 
Coolink Cool111---t ajánlanék, mert ugyanezzel 
a teszttel 48/53 fok eredményt ért el! Más kér- 
dés, hogy az ára másfélszer annyi, mint az Igloo 
2400-asé, de szerintem ez jobban meg is éri, és 
később is tuti bírni fogja nagyobb órajelnél! 
Hangerejükről elmondható, hogy a , cséplő- 
arató" géphez hasonlatos hangzást azért nem ta- 
pasztaltam, mint egyes GlobalWin hűtéseknél 
(mondjuk WBK 3811) de azért hallható a duruzso- 
lásuk, ennek ellenére a nem hangos kategóriába 
tartoznak még így is. 


Hello GameStar bigboy vagyok. 

A véleményetek érdekelne. Ki szeretném cserélni 

a videokártyámat: az enyém egy MSI GeForce 2 
MX 400-as 64 MB RAM-al. Sokat nézegettem az új- 
ságotokban, hogy milyenre is cseréljem ki. Kettő 
megragadta a figyelmemet, de nem tudom hogy 
melyik a megbizhatóbb és a jobb: MSI GeForce 4 
MX460 vagy Inno 3D GeForce 3 Ti200? Kérlek, ha 
tudtok, akkor segítsetek. Amúgy nem bánnám, ha 
kiraknátok az újságba, nagyon szeretném. Kösz! 
Sziasztok! Ja majdnem elfelejtettem mondani, hogy 
a legjobb a GAMESTAR!! Nagyon szeretem 

az újságotokat! PROFI! 


Helló GameStar bigboy ! 

Akkor kezdjük azzal, hogy miért is raktalak be 
(azonkívül, hogy nagyon szeretnéd és én nem va- 
gyok a jó dolgok elrontója Ő), hisz volt már néhány 
ilyen GF3 Ti200 VS GF4 MX-kérdés... Azért is dön- 
töttem a válasz mellett, mert körülbelül most ér- 
kezett el az az idő, mikor a GF4 család Ti4200-as 
tagjai emberinek nevezhető áron kaphatók. Nos, 
csak a viszonyítás kedvéért: a GF3 Ti 200-as ára 
128 MB RAM-mal nettó 32-33 E, míg egy GF4 
Ti4200 128 MB RAM-mal, nettó 36 E-től (márkától 
függően) kapható. Teljesítményben viszont el- 
mondhatjuk, hogy a GFAMX vagy a GF3 Ti200-hoz 
képest a GF4 Ti4200-as sokkalta erőteljesebb, és 
éppen ezért jobban megéri azt venned, és nem az 
általad leírtakat! Az Abitnak a legjobb az ár/telje- 
sítmény aránya, tehát azt ajánlanám elsősorban! 


Nos, ennyi volt erre a hónapra, de ne feledjétek, 
akinek bármi gondja, baja, problémás hardver kér- 
dése lenne, vagy csak egy jó sztorit szeretne meg- 
osztani velünk, az bátran írjon a 

címre. 

Mady 


GAMESTAR 2002. SZEPTEMBER 


A TI OLDALATOK 


MÁSIK OLDAL 


étezik olyan ember talán a világon, aki 
I ne tudná, hogy a GameStar magazin (s0- 

káig éljen dicső neve) környékén mindig 
történik valami? Aki ilyesmit gondol, azt most 


gyorsan kiábrándítom. Itt bizony valami mindig 
történik! 


Sok szeretettel üdvözöljük szerkesztőségünkben 
újra ender kollegát (régi GameStar-rajongók bizto- 
san emlékeznek arra, hogy ő már egyszer dolgo- 
zott velünk). Most röpke távollét után visszatért 

a lap munkatársai közé (sok-sok hiba eltüntetésé- 
ért felel majd), s mindezek mellett örömteli hír, 
hogy nemrég bekövetkezett születésnapja ürü- 
gyén nagy mennyiségű tortával árasztotta el 

a szerkesztőséget. A csokis ehető volt, no de a tú- 
rós. Oh, mennyei ízek kombinációja! Ha lett volna 
még belőle egynéhány szeletnyi, akkor is pillana- 
tok alatt megettük volna. 

Bad Sector asztaláról eltűnt a PC! Nos, nem betö- 
rők jártak itt, hanem egyszerű cserebere zajlott, 
ugyanis BS elutazott Londonba az ECTS-re. Ehhez 
el kellett kérnie az egyik kolléga laptopját (hogy ott 
helyben is dolgozhasson, amíg mi itthon húzzuk az 
igát). S így szegény kollégánk gép nélkül maradt. 
De a rövid szomorkodást gyors tett követte: én az 
életben nem láttam számítógépet ilyen gyorsan el- 
tűnni, pedig volt már szerencsém a jelenséghez. 
Így most BS asztalán csak egy elárvult macskako- 
sár áll (és az is az enyém). (Azért téged sem kell 
sajnálni, mert mire ezeket a sorokat írom, te már 
Lipcsében sasolod a jobbnál jobb játékokat 

a Games Conventionön, Zeróval egyetemben. ÉN 
maradtam itthon igát húzni, szokás szerint, mert 
valakinek ugye dolgozni is kell 9 - Boe) 


Nemrégiben neves tudósok új életformát fedez- 
tek fel, amelynek előfordulási helye csak és kizá- 
rólag GameStar-olvasók között található. Felis- 
merhető arról, hogy nagyon figyel minden hibá- 
ra, amely a lapban megtalálható, s ha talál ilyet, 
azonnal megírja nekünk (hol könnyedebb stílus- 
ban, hol explicit módon - csak hogy Caviár bará- 
tomnak is kedvezzek). 


Üdv Gyu, vagy aki éppen olvas 


Jó a Gamestat, de volt már jobb is. Pl.mert egyre 
több a hiba. Ha például hároman is átolvassák 

a lapot akkor hogy lehet hogy annyi hiba marad 
benne? És most ne azzal gyere nekem hogy té- 
vedni emberi dolog. A rengeteg helyesírási hiba, 
kitöltetlen értékelő dobozok... 

A tördelők is végezhetnének jobb munkát. PI. 

a mostani fokusz. A fokusz első oldalán ott egy 
Larás kép. Ok. De mit látok a másik oldalon kép- 
aláfestésnek? Ugyanazt. (csak halvánabban) Nem 
lehetett volna valami mást a 2.fokusz oldalra. Hát 
igen fáradtok fiúk és ez látszik az ujságon. Remé- 
lem nem sértődtök meg, inkább pihenjetek,és ne 
hagyjátok hogy a sok gépezéstől elsorvadjon az 
agyatok. 


2002. SZEPTEMBER GAMESTAR 


Remélem végigolvasol.Majd legközelebb jobbat 
és szebbet írok. 
Tisztelettel: Gabiuszll 


Na, ezt jól megkaptuk 0. Eddig nem tudtam, 
hogy sorvad az agyunk (bár a többieket elnézve 
lehet, hogy van benne valami - Malachit most be 
is vallotta. Igen, hárman is átolvassák, s néha té- 
vednek is. Sajnos a hibák java része elgépelés, 
amely a végső javításkor is bekerülhet, mielőtt 

a nyomdába megy a lap. Keressük annak a lehe- 
tőségét, hogy kiszűrjük ezeket a hibákat is. Vár- 
juk, hogy legközelebb jobbat és szebbet írj! 


Zathar - Gareth 

Gareth egy nagy egoista, 

erről nem vitázunk nista! 

Ekkora hülye nincs a fórumon, 

Nem segít semmi csak a jó rumom.:)) 


Egualiser - Nem vagyok ma formában 
Költőt siettetni nem jó dolog 
A vers minősége kockán forog 
Csak egy hajszálon múlik, 

S a vers elbukik 

Ha nem tetszik az olvasónak 
Rosszul esik az írónak 

Azért nem költőt írtam ide 
Mert így jött ki a rímre 

Egyre gyengébb ez a vers 
Még a végén el is versz 

Ezért a billentyűzetet leteszem 
S versemet befejezem 


Azt hiszem, erre nincs mit mondanom, csak azt, 
hogy költőink ebben a hónapban is nagyot alkot- 
tak. Zathar hőskölteményét, amely a Fórum 
:Gamestaros versek" topikjában található, nem 
közöljük le. Kevés hozzá a hely Ö 


Amint tudjátok, kedvenc topikom legjobb hozzászó- 
lásai következnek. Íme néhány aktuális szösszenet: 


Szevasztok én is hülye vagyok. 


Neeem!!! ne kérdezzétek miért. egyszerűen csak 
mert kész ez van . passz. és bármelyik nálam ma- 
gát hülyébbnek tartó vadállattal felveszem a ver- 
senyt és a kalapot, mi van? má megin miket be- 


a FIFA osszeállitotta a 2002-es Labdarúgó 
VilágBajnokság legjobb kezdő 11-ét: 
Kapus: Gyu 

Védők: Szittyó, Sam. Joe, Sam, Berrr 
Középpályások: Boe, Csonti, Uhu, Del 
Csatárok. ZeroCool, Bad Sector (mantis) 


Há mit látok mukor az uton?3 autobuszt. Az egyik 
balra kanyarodott, a másik jobbra, a harmadik 


meg ment utánuk. Ezt a sztoryt a pszichologus- 
omnak is elmondtam, aki megállapította, hogy tel- 
jesen hulye vagyok.Mit tehettem? Gyorsan keres- 
nem kellett egy helyet, ahol a dilisekkel foglalkoz- 
nak. így kerultem ide. (superkiller) 


Tisztelt JátékCsillag! 


- A 2002 fennségesi (latinul augusztusi) 
JátékCsillag mellé lejárt szavatosságú házi zombi 
építő készletet kaptam. Kérem a hiányt pótolni szí- 
veskedjenek!!! 

- Gyú szenszej ígyengébbek kedvéért: sensei) 
küldhetne abból a , humorérzékő"-ből, mer 
órákieg ellenénk azzal, hogy röhögnék rajta, ő 
meg azon röhögne, ahogy röhögök. 

UI: Önfelfújó (- magától szívó, rossz az aki szósz- 
ra gondol!) Lara Croft babámat April Ryan vagy 
Kate Archer babára cserélném. 

Az ég áldjon belétek JátékCsillag olvasók! 
(FireStorm) 


HAHAHAAHAHAHA! Sikerült! Emberek, főleg hü- 
lye emberek! 

Munkaszüűnetinaplesz JÚLIUS 16.odika! 

Bizony aki befolyásos (mint a tej :-))... 

Imádom a hülyéket, Meg GYU-t, És ZeroCoolt, 

És még BadSectort is, És BOE-t is! ÉS még sorol- 
hatnám! imádok mindenkit aki hülye! 

Kivéve aki nagyon nagyon nagyon! 

Bye buy (MacGeri) 


Bárcsak lenne hely a többi topiknak is. Ez az egy 
önmagában elég tartalmat szolgáltató hely, így 
a többiek, szegények, kissé el vannak nyomva. 
No sebaj, lesz ez még így sem. További kellemes 
fórumozást az elkövetkező hónapra is mindenki- 
nek ! 


Kedves Olvasók! Ebben a hónapban a tomboló 
hőség és a nyaralások közepette ennyire tellett tő- 
lünk itt, a közösség rovatban. Alig harmincat kell 
még aludni, és jön az új GameStar! Addig bírjátok 
ki valahogy, legyetek jók és szobatiszták, írjatok to- 
vábbra is sok-sok levelet és kérdést, és fórumozza- 
tok is, azaz tápláljátok egyre duzzadó közösségünk 
szintén duzzadó rovatát! 

Maxximális tisztelettel, 

Gyu 


arenadgamestar.hu 
kvAOgamestar.hu 
hirlevelogamestar.hu 
kaveszunet9gamestar.hu 


terjesztesXidg.hu 


Aki a lap bármely munkatársának személyesen 
szeretne írni, annak javaslom, keresse fel az 
impresszumot (ez mindig az újság utolsó olda- 
lán található), ahol fellelhető összes munkatár- 
sunk e-mail címe. Legyetek bátrak, és írjatok! 
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ÍZELÍTŐ 


A KÖVETKEZŐ SZÁM 
TARTALMÁBÓL 


Végre-valahára vége az uborkaszezonnak: most, az ECTS-et követően egymás után jönnek 
ki az ütős címek! A következő GameStarban igazán olyan játékok lesznek, amelyek után 
mind a húsz ujjatokat megnyaljátok! (Kéz és láb összesen 0) Lássuk a kiváló felhozatalt... 


Kezdjük mindjárt a GTA3 babérjaira pályázó 
Mafiaval, amelyben egy harmincas évekbeli 
gengszter karrierjét egyengethetjük. Eleinte taxi- 
sofőrként kezdjük, de egy nap beférkőzünk 

a ,Don Padre" kegyei közé, és egyre jövedelme- 
zőbb, de annál törvénytelenebb megbízatásokat 
vállalhatunk... A játék során a GTA3-hoz hasonló- 
an különféle korabeli autók volánja mögött és 
gyalog, Max Payne stílusban kell érvényesülnünk. 
Igazi rosszfiút alakítunk itt is: különféle autókat, 
épületeket kell felrobbantani, védelmi pénzt be- 
szedni - amit csak a Don megparancsol. Állítólag 
a rendőrség itt nem lesz olyan láma, mint 

a GTA3-ban, úgyhogy alaposan fel kell kötnünk 

a gengsztergatyót, ha nem akarjuk a Lost Heaven 
börtönében, vagy a villamosszékben végezni... 


ICEVWIND DALE II 


A Black Isle bestseller szerepjátékának folytatá- 
sa sajnos ebbe a számba már nem érkezett 
meg, viszont most már itt van a kezeink között, 
úgyhogy mérget vehettek rá, hogy a következő 
GamesStarban benne lesz. A sztori szerint Észak 
felől új veszély fenyegeti Tízváros falvait: g0- 
nosz goblin és ork törzsek gyülekeznek 
Chimera rejtélyes zászlaja alatt, hogy Targos 
városát elfoglalják. Targos polgármestere két- 
ségbeesett kiáltványt küld szét, amelyben hő- 
söket, katonákat és zsoldosokat keresnek, és ki 
más válaszolna a hívásra, mint bátor kis csapa- 
tunk? 

OK, a sztori nem egy oroszlán, de a , jól bejára- 
tott" játékmenet biztosan a monitor elé szögezi 
majd az eredeti Icewind Dale rajongóit. 


KÖVETKEZŐ TELJES JÁTÉKUNK: BROKEN SWORD 


UNREAL TOURNAMENT 20053 


ZeroCool már tűkön ülve várja a másik nagyon 
várt multis stuff, az UT 2003 legújabb verzióját. 
A következő generációs grafika alaposan megiz- 
zasztja majd a vadonatúj GeForce4-es és ATi-s 
kártyákat is, de a látvány, és persze maga a játék 
is, megéri a géped fejlesztését. Hogy az UT 2003 
lesz-e a multis FPS-ek királya, azt a következő 
számból megtudhatod... 


LARGO WINCH 


A Ubi Soft legújabb 3D-s akció-kaland játéka 
egy népszerű képregény- és tévésorozathós, 
Largo Winch kalandjait dolgozza fel. Largo ifjú 
milliomos, szabad idejében szuperhós és kalan- 
dor. A kicsit lamoid főszereplő ellenére a Largo 
Winch érdekesnek ígérkezik: végre egy olyan já- 
ték, amelyben - remélhetőleg - jól keverik az ak- 
ció- és kalandelemeket. 


És a következő teljes játékunk... .(dobpergés... fe- 
szült csend...) minden idők egyik legkirályabb 
pointr-click kalandjátéka, a Broken Sword! A 
Revolution kitűnő sztorijával és rajzfilmszerű gra- 
fikájával annak idején azokat is teljesen elvará- 
zsolta, akik addig nem feltétlenül rajongtak a mű- 
fajért! A játék egyik főszereplője George 
Stobbard, egy amerikai turista, aki Párizsban nya- 
ralva rejtélyes gyilkosságba keveredik. A történet 
szerint aztán összeismerkedik Nicóval, egy csinos 
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francia fotóslánnyal, akivel együtt kutatnak az 
egyre szövevényesebb ügyben. 

Most, az ECTS-en mutatták be a Broken Sword 
harmadik részét, úgyhogy itt az idő, hogy azok is 
végigvigyék ezt a Párizsban, Írországban, Spa- 
nyolországban és más egzotikus helyeken játszó- 
dó, rejtélyekkel, merényletekkel, izgalmakkal és 
romantikával fűszerezett kalandjátékot, akiknek 
eddig nem volt még hozzá szerencséjük, a többi- 
ek pedig hatalmasat nosztalgiázhatnak vele €. 
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Ügyvezető igazgató: Lázár László 
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és Nyom 


egjegyzés 


A GamesStarban megjelenő anyagok bármilyen felhasználása csak 
a kiadó engedélyével lehetséges. A megjelent hirdetéseket és a 
CD-ken található programokat a szerkesztőség a legnagyobb 
figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért 
felelősséget nem vállal! A mellékelt CD-k a GameStar térítés- 
mentes ajándékai, önálló forgalomba nem hozhatók! Tartalmuk 
marketing célú, meglévő, illetve leendő programok ismertetői. 
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A szerkesztőségi anyagok vírusellenőrzé- 
sét az 


F-Secure 
Anti-Virus 


programmal végezzük, amelyet a 2F 2000 Kft. 
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a szoftver magyarországi képviselője biztosít. 
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